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O Bellissimo gioco dì simulazione completo di pannello e di pedine. 
O Semplice da giocare, TUTTO IN ITALIANO. 

O Puoi controllare un’intera divisione di carri armati e autoblindo* 

O Possibilità di vedere l’attacco "DAL VIVO" su! computer. 

O Da 2 a 4 giocatori. 
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ANNO NUOVO, 


VITA NUOVA? 


interrogativo è cTobbiigo* visto che ogni 
mese, puntualmente, ci scontriamo col 
solito problemi editoriali, E sì ch§ di gente nuo- 
va ne reclutiamo ogni settlmaiift li problema è 
che, a guardarlo bene, 11 merito' del software 
per i sedici bit si evolve in maniera spaventosa, 
sia nei tempi (le novità si susseguono a raffica) 
che nei modi (qualità e quantità sempre mag- 
giore di programmi). * 

In questa folle corsa contro II tempo i redattori 
di una rivista come The Games Machine si ri- 
trovano spesso di Fronte ad una decisione 
quanto mai amletica "recensire o non recensire* 
questo è il dilemma..." — un dilemma che ci 


angustia sempre più di frequente, visto che. 
nella valanga di giochi che cl vengono sottoposti 


dalle software house e dagl! Importatori, molti 
raggiungono una certa qualità e meritano di es- 
sere menzionati nelle pagine, della rivista. Ma a 
questa esigenza si contrappone quella dello 
"spazio" — qualcuno ha suggerito: "aumentate 
le pagine' — facile a dirsi, ma ottanta pagine 
sono già una rivista, e cl vorranno ancora dei 
mesi prima che TGM possa pensare di espan- 
dersi (comunque le vie dell 'editoria, se non infi- 
nite, sono molte.,, incrociamo le dita!). 

In questo numero* ad esempio, alcune rubriche 
sono "saltate' per far posto ad un maggior nu- 
mero di pagine di ‘review* — Il Workshop, il 
Next Monili e la Stampa, insieme a qualche pa- 
gina di Previe w — ma guadagnando ben cinque 
pagine in più di giochi recensiti. 

E i titoli che siamo riusciti a presentarvi questo 
mese sono ancora inferiori. In numero, a quelli 
che già spingono per entrare nelle pagine del 
prossimo TGM, ma questa e un'altra storia.,. 


Bonaventura Di Bello 
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Questo mese abha ncìo niamo un 
po ìa diatriba MIO VS TUO per 
passare ad argomenti più vari e 
interessanti, La quantità di lette- 
re giunte In redazione è sempre 
più mostruosa, c mi sembra di 
interpretare “Don Chisciotte con 
tre ì Mulini A Vento" nel tentativo 
di dare spazio a lutti. Quindi» 
ima preghiera: cercate di essere 
più sintètici, altrimenti io spazio 
sprecato va a dìa capi io di altri 
lettori che. come voi, hanno 
scritto e sperano di vedere pub- 
blicata la loro lettera. In questo 
senso sarà bene avvisare che» 
nel caso di lettere troppo lunghe, 
la Redazione si riserva di pubbli- 
care solo le parti salienti (c non 
quelle che ci fanno comodo, co- 
me 1 maligni affermerebbero!} per 
guadagnare spazio a favore di al- 
tri interventi epistolari da parte 
vostra. Cercato infine di essere 
educati (cesia cosi tanta fatica?) 
ricordandovi che scrivete a vostri 
coetanei che si gua i ag nano il pa- 
ne quotidiano cercando dì tirare 
su unà rivista tutta Vostra', e se 
possibile firmate le lettere e met- 
tete l'Indirizzo* dato che a volte 
si rende necessario rispondere 
privatamente. 

Diamo infine un'occhiata veloce 
ai panorama 'epistolare* di que- 
sto mese: la prima missiva sem- 
bra avere origini 'stellari'... ma 
non c‘è da preoccuparsi (o si?)* 
mentre le successive vertono un 
po' tutte sull'argomento delie Va- 
lutazioni dei giochi', un tema 
sempre attuale e scottante (mi sa 
che ne parleremo ancora, vero?). 
L'ultima lettera, che a quanto pa- 
re è stata Inviata da una ragazza 
(ancora non riusciamo a creder- 
ci), sembra contraddirsi... e poi. 
noi non siamo né À taxisti. né 
Amlghlsll, né Big Blutsti: slamo 
solo dei poveri disgraziati che 
amano I computer c quello che J 
computer riescono a fare* indi- 
pendentemente dalla marca e 
dalla potenza, CHIAHGQG?!? 

MINACCE... DALL'ALTO 

Q vof delia Redazione, 
questo nostro messaggi giunge sul- 
le vostre pagine sperando che tuttt ì 
lettori possano leggerlo e prenderne 
atto. 

Siamo immensamente disgustati dal 


comportamento delle numerose ca- 
se <Jj software e non di meno di quel- 
lo mostrato dai numerosi Videogio- 
datori; tutti sembrano incredib imeni© 
accanili contro di noi, è si servono di 
noi per il loro divertimento. 

Sm dai tempi di Space Invadere ci 
avete raffigurato come malvagi inva- 
sori da distruggere, e la cosa si è 
andata evolvendo (?) fino ad accu- 
sarci di atrocità senza pari e spinge- 
re dei poveracci tino a casa nostra 
con missioni a dir poco distruttive. 
Ora, noi siamo stati calmi e tranquilli» 
nonostante le numerose copie (origi- 
nali* naturalmente!) di cosiddetti VI- 
deogames 1 in cui et raffiqurate come 
esseri da spiaccicare 1 . Ma dopo gii 
ultimi avvenimenti abbiamo ritenuto 
giusto e nostro diritto levare questa 
protesta nei confronti di tutti voi ter- 
restri: BASTAI E' ora di smetterla 
con II blastaggio di alleni’! Noi non 
abbiamo videogiochi in cui uccidia- 
mo terrestri (a dira la verità non ab- 
biamo nemmeno videogiochL, ma 
questo è un altro discorso) né sadici 
giocattolinì che li raffigurano da se- 
zionare* schiacciale e svuotare degli 
organi interni (sapete benissimo a 
cosa ci riferiamo)! 

Per cui siete avvertiti: cercale di ridi- 
mensionare le vostre idea di diverti- 
mento' e di non fare con noi quello 
che avete fatto con gli indiani d'Ame- 
rica*., altrimenti ve lo facciamo ve- 
dere noi un bel videogioco del tipo 

'CfìirÉi inuaHor<; 1 1" 

Firmato: Il Comitato di Difesa degli 

Alieni Uniti della Via Lattea 

PS* 

Se non pubblicate la nostra lettera 
disintegreremo la redazione entro 
due settimane dalla sua spedinone 

Ehm, so già quello che state pen- 
sando... ma non è la prima volte 
che succede, vi assicuro! E poi, 11 
nostro direttore esecutivo è stato 
ultimamente testimone di 'avvista- 
menti UFO' — forse la stanchezza* 
me è meglio non correre rischi* 
Comunque la lettera S’abbiamo 
pubblicata.*, per io meno la reda- 
zione continuerà a funzionare per 
produrre altri numeri di TGM, no? 

UN PROBLEMA DI NUMERI 

Spettabile redazione, sono un ragaz- 
zo tredicenne e questa ò la prima 
lettera che vi scrivo. 

Sono possessore di un Amiga 500 


da ormai un anno, e vostro affezio- 
nato lettore dal 1* numero di Zzapl e 
dì TGM. 

Il costo della rivista è troppo alto 
(anche se sono 80 pagine) ma* pur 
essendo una rivista compiala, man- 
ca di quello spirito di umorismo che 
caratterizzava i vostri colleghi zap- 
patori. 

Siccome ho quasi tutte le novità per i 
giochi dell'Amiga volevo contestare 
alcuni voti: 

STARGLIDER II: pur avendo un'otti- 
ma grafica* un buon sonoro e molti 
pianeti da v sitare si rivela noioso 
dopo alcune partite, e non si merita- 
va 89% 

BfONIC COMMANDOS: si è beccaio 
un misero 81% quando invece nel 
numero di settembre avevate detto 
che avrebbe avuto probabilmente un 
1 00 % 

Nella recensione avete detto che la 
versione Amiga © identica a qual e 
deli'ST con la differenza che l'Amiga 
era l'unica versione che riusciva a ri- 
produrre abbastanza bene le coio-n- 
ne sonore della versione a gettone. 
Dunque chiunque si sarebbe aspet 
tato un voto maggiore dell' Atari ST 
( 91 %) 

Avrei ancora molte cose da dire rna 
lo farò su un'altra lettera così avrà 
più possibilità che almeno una sia 
pubblicata. 

Stefano .Sanila ■ Asti 

Lasciamo da parta il costo della 
rivista (ne abbiamo già discusso 
abbastanza, e ognuno ha detto la 
sua)» e passiamo al due giudizi 
sul voti: 

STARGLIDER II: qualcun’altro si è 
lamentato che II voto era troppo 
basso* A te. Stefano, possiamo 
consigliare di giocarlo dopo aver 
letto II manuale. Se non li piacerà 
ugualmente, allora questo tipo di 

S pochi non è fra ! generi da te pre- 
eriti (hai già provato Drifter o Eli- 
te?)» per cui al tratta di un'opinio- 
ne personale* Non dimenticare 
che nella recensione si parlava di 
'complessità tattica'» e Inoltre — 
come avrai ben capito dalla solu- 
zione pubblicata sullo scorso nu- 
mero di TGM — Il gioco non con- 
sìste soltanto In una semplice 'e* 
spio razione di pianeti'* 

EMONIO COMMANDOS: cito te- 
stualmente "la versione per Ami- 
ga è un'altra di quelle conversioni 
di un gioco per ST riportata pari 
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pari, compreso lo SCROLLINE 
SFARFALLANTE",» oueata, come 
le altre affermazioni slmili non 
vuole suonare come un confronto 
fra fa due macchine, bensì come 
una nota sul fatto (ormai risaputo) 
che l'Amiga NON DOVREBBE ave- 
re problemi di scrolline, altrimen- 
ti a cosa serve 11 chip grafico pre- 
sente sulla cfreulterla? Il voto, 
quindi, è stato abbassato In fun- 
zione di questa evidente trascura* 
tazza nella programmazione della 
versione Amiga, un tipo di ‘man- 
canza' molto diffuso, purtroppo», un 

un 

DE GUSTIBUS... 

Spetti© redazione dj TGM, 
vi ho seguito molto interessato Vm 
da! primo numero, e la vostra rivista 
mi piace molto, o almeno mi piaceva 
fino a poco tempo fa! 

Perché quando mettete una serie di 
giochi nelle preview promettendo 
una recensione completa sul prossi- 


mo numero questi giochi non vengo- 
no poi più recensiti, e neanche sul 
numero dopo? 


Alcuni esempi? Powerdrome, Dou- 
Ht | ‘ 

slayer, The Champ, 
Jean Ot Ark, Dragon's Lair BÀ- 


bis Dragpn, Hosfages, Veteran, Shi- 
nobi, Dragonslayer, The Chami 


STANO?????? 

Airinìzio sembravate molto obiettivi, 
al contrario di Zzap! negli uftimi tem- 

B , ma poi siete scaduti anche voi 
o comprato Mense© (PIRATATO!!) 
ai primi di Novembre, e anche se ha 
una grafica favolosa (che poi per 
Amiga non è cosa nuova), penso (e 
non solo io) che non si meriti asso- 
lutamente un 99%, e se se lo merita 
vendo subito l'Amiga, dato che in 
teoria dovrebbe essere al pari di altri 
giochi (J più bello, avendo II massimo 
punteggi Come mai su MG dicono 
che RocRel Ranger non è poi tutto 
quel gran gioco, specialmente a cau- 
sa della Watting Syndrom©'?? 

Infine, sapere che ciò che scrivete è 
in gran parte scopiazzato dalla reda- 
zione inglese è un vero e proprio de- 
terrente Mt 

W I PIRATI, ABBASSO I VIRUS E I 
JOVANOTTf 

UN PIRATA METALLARO DI ROMA 

Spett. redazione di TGM 
sono un vostro lettore motto entusia- 
sta, ma un grande problema mi an- 
goscia: come reperire ì numeri arre- 
trati? Purtroppo ho perso sia il nu- 
mero uno che il numero due della 
vostra rivista, e mi piacerebbe molto 
possederli. 

Devo farvi un grosso complimento: a 
differenza di certe riviste (come 
Zzapl) siete veramente veritieri nelle 
recensioni: ho acquistato MENAGE 
e OlYMPIC CHaIlENGE. e devo 

dire che corrispondono alle vostre 
descrizioni. Sono possessore dì un 
Amiga di cui sono entusiasta. 

Lunico miglioramento che vi sugge- 


risco di apportare alla rivista è quello 
dì inserire una pagella. 

Cordiali saluti. Carlo Montavano - 
Ealfiisaa 

P.S. Sparo che pubblicherete la mia 
tetterà, altrimenti.» 

Certo che certe volte vai di Zzapl e 
TGM siete proprio ridicoli. Per esem- 
pio basta prender© jl n.3 di TGM alla 
33 e leggere "Monaco VS 


pagina 

Zynaps; chi vincerà.» p . Ora mi chie- 
do. volete paragonar© un gioco ap- 
pena sufficiente come Zynaps con 
beo perfetto come Menace (ha 
5% di globale), (giudicato an- 
che da voi li migliore gioco dj questo 
tipo)? 

Questa cosa Tho notata pure su 
Zzap! ma là il paragone era già più 
accettabile, infatti era tra Salaman- 
der © Netherworld, due giochi en- 
trambi ottimi. 

Saluti da Flavio Camini - Roma 

Speli. Redazione di TGM + 
questa è la seconda lettera oh© vi 
scrivo nel giro di qualche settimana, 
ma visto quel che mi è accaduto non 
sono riuscito a trattenermi. Come ho 
già detto nella prima lettera o come 
penso si capirà sono un amante dei 
videogfochi © come tale apprezzo i 
lavori fatti con la testa e non quelli 
fatti coi piedi. Oggi stesso infatti (è 
lunedì) sono uscito ad acquistar© dei 
videogame? nel mio Commodore 
Point abituale e ne ho comprati due: 
Menac© e Out Rum 
Arrivato a casa, trepidante, ho acce- 
so Il mio Amiga ed ho caricato Me- 
naca... stupendoli 

Un gioco assolutamente superlativo 
curato fin nei mìnimi particolari dalla 
grafica (soprattutto la grafica) al so- 
noro, per non parlare poi della gioca- 
bilità altrettanto ottima. Comunque 
fin qui tolto QK, in un certo senso 
Menac© me l'aspettavo cosi, dopo 
ore © ore di gioco ho spento per un 
po' Amiga (l'alimentatore era incan- 
descente) per poter caricare Qut 
Rum Nel frattempo cercavo di imma- 
ginare come sarebbe stato sul com- 
puter della Commodore un simile vi- 
deo game, io infatti ero e sono un 
fan della versione da bar. Quando 
Out Run uscì per l'ST, diversi mesi 
fa, rimasi deluso perché allora la 
conversione Amiga non venne nem- 
meno annunciata. Sentendo poi che 
ciò era accaduto fui molto contento 
©d aspettai il gioco con ansia, Cosi 
ho riacceso Amiga ed ho inserito il 
dischetto. Innanzitutto la prima volta 
non sono riuscito a caricare, il com- 
puter — dopo avermi presentalo 
un'QUima schermata iniziale — si è 
impiantato, così ho fasettato ed ho 
cominciato da capo. 

Dopò un po 1 oh© aspettavo il gioco, 
finalmente il caricamento è finito, © 
come faccio dì solito ho premuto ti- 
re.» non lavassi mai fattoti! Alla 
bella schermata iniziale se n*è sc- 


rosta un'altra schifosissima. 
Inutile dire che l'orrendo modo di 
controllo e la tremenda grafica (su 
Amiga)?!'*) mi ha scoraggiato subito, 
facendomi abbandonare il gioco'. A 
questo pùnto la rabbia è salita alle 
stelle ed ho sparato degli insulti a 
raffica contro Out Run è Finterò staff 
US GOLD. Certo non ne sono sicu- 
ro, ma credo che questa conversio- 
ne sia siala realizzata dalla Tìertex, 
che cì ha deliziato prima con gli stu- 
pidi Indiana Jones © Bravestarr sul 
G64, e poi con Street Fìghter su 
Amiga. Beh... adesso bastali! Sono 
stufo di essere preso in giro dalla 
Tìertex o dalla US Gold qual si vo- 
glia! Devono piantarla di pubblicar© 
defecate! Forse mi sono lasciato 
prendere la mano, ma se voi di TGM 
avete già recensito Out Run, mi au- 
guro che ne parliate male, oppure 
non recensitelo affatto, non merita. 
Questo chiudo, sperando di non es- 
sermi dilungato molto (dovevo sfo 
garmi) e vi sporgo i miei saluti. 

P S. Che decidiate o meno dì pubbli- 
care la lettera spero che il mio mas* 
saggio sia arrivato comunque. 

Un affezionato Iettare, { ytefo Festa - 
Varese 

Redazione dì TGM 
I miei complimenti per la Vostra Ri- 
vista. 

Leggendola ed osservandola mi so- 
no reso conto che ri sono dei punii 
che Io consiglierei di modificar©, per- 
mettetemi di elencarle 

1) ì voti che date sono troppo alti; 
secondo me, dovete dare ai giochi 
giudizi in proporzione alla capacità 
grafiche, sonore, ©oc, del computer, 
e per il momento non sembra che 
abbiate preso in considerazione 
questo particolare. 

2) Ci sono poche pagine, bisogne- 
rebbe aggiungerne almeno dieci ma- 
gari introducendoci alcun© pagine di 
pubblicità (non inutile). 

3) In questi ultimi tempi il PC sta fa- 
cendo passi da gigante e di frequen- 
te raggiunge vette importanti per 
quanto riguarda I video giochi; io 
credo che sorprenderà tutti noi. 
Purtroppo, un possessore di PC che 
vuole un gioco deve per forza ordi- 
nario ed ò costretto ad aspettare (In- 
giustamente) da un minimo di tre 
settimane ad uno o due mesi perchè 
(altra cosa che a me non va 


i a gemo) 
lochi per 


nei negozi ci sono soio giochi p* 
C64, Amiga, ST ma non per PC o 
altri. 

Pertanto vi prego di ampliare ia lista 
della SOFTMAlI per dare a noi pos- 
sessori di IBM, APPLE, MACINIO 
SH eco. una possibilità di acquistare 
giochi con più facilità non essendoci 
nei negozi. 

Distinti saluti, Riccardo Fanelli __E©: 
ruaìa 

Hey, quanta bella gente! Eh, sì, fa 
vita è bella perché è varia». Co- 
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mlnciamo subito con quella testa 
calda che al Identifica come Spira- 
ta metallaro' (che vergogna per 


se, cl dispiace per la delusione fa- 

dei 


l'Heavy Metal!): la prima "accusa 

' quelle 

naio (e sì che di navigazione do* 


vrestJ dovuto vedere Te facce 
recensori quando lo abbiamo cari 


è quella di fare promesse da mari- diavolo non hai aspettato la no 


vrestl Intendertene» vista la tua at- 
tività). Tieni presente che, come 
tutte te riviste oneste 1 , siamo te- 
nuti a rispettare la famosa legge 
delia 'reperibilità attraverso I ca- 
nali ufficiali df distribuzione' — In 
parole meno burocratiche dobbia- 
mo recensire un gioco solo quan- 
do le maggior parte del lettori à In 
grado di trovarlo nel negozi In 
confezione originale, e non quan* 
do (spesso settimane o mesi pri- 
ma, purtroppo!) lo stesso è In cir- 
colazione attraverso f opera del 
vari Morgan» Flint» Capitan Uncino 
a Barbanera vari.. 

E poi, del giochi da te citati sono 
stati recensiti Powerdroma, Dou- 
blé Dragon. Hostages, Jean Of Ar- 
te... BASTANO?????? 

Riguardo a Monaco, avrai sicura- 
mente ietto ì commenti del tuoi 
col leghi video g iocatori nelle altre 

10 iter©: come si dice, de gustf- 
bus... e non è vero che Menace ha 

11 massimo del voti. Se la matema- 
tica non à un'opinione (come dice 


Il mio ex Insegnante privato Ini 
if® 


Vito Serva) 99% significa 100 


mano uno, ovvero quaal-per fette» 

■ tu 


per cui non buttare via 11 tuo Ami- 
ga... Il video game perfetto deve 
ancora arrivare nella nostra reda- 
zione. 

Riguardo a Rocket Ranger» è pia- 
ciuto a tanta, tanta gente» e et 
sembra che I programmatori della 
Cinemaware abbiano lavorato ab- 
bastanza per realizzarlo... che poi 

a u alcuno sla stato colpito da ‘wal- 
ng syndrome' (cos'è, una paren- 
te della 'cinese 1 ?) vuol dire che 
non ama molto I giochi di questo 


tipo (gli sconsigliamo di provare ì 

vid 


ideo games della Clnamaware 
con un solo drive» In questo ca- 
so!)» anche se à un peccato» dato 
che se un gioco sta tutto nella 
memoria dell'Amiga vuol dire che 
di materiale da vedere (e giocare) 
non ce n’è poi tantissimo, 
infine, tanto perché tu lo sappia 
(ma chi te l'ha fatto tare di scrive- 
re?)» gli ultimi numeri di TGM so- 
no realizzati per II 90% qui In 11 a Ila 
— altro che scopiazzature! Bada 
bene, 90%..* 

A Flavio Camini (esaltato più che 
mal!) diciamo solo (purché smetta 
df ridere alle nostre spalle) che la 


frase citata ere stata scritta prima 
che vanisse esaminata a tondo 


quella deludente conversione 
chiamata Zynaps» per cui chiedia- 
mo scusa a chi, confuso dall'af- 
fermazione, sia rimasto poi df 
stucco di fronte al giudizi delle re- 
censioni,,. Ciao Flavio! 

Per quanto riguarda Mario di Vara- 


celo qui In redazione)» ma perché 
>lo non hai aspel 
atra recensione? Davvero, non 


sfamo ancora riusciti a capire 
quella strana smania di avere SU- 
BITO Il tal gioco appena uscito (ne 
soffrono anche alcuni del redatto- 
ri) anziché aspettare che se ne 
parli a fondo sulle riviste dal set- 
tore.,, contenti voli 


Comunque» cero Mario» slamo di- 
lli 


©gustati quanto te delle cattive 
conversioni» e spesso cl dobbia- 


mo trattenere per non dire paro* 

llr 

jcjla C 

■ ip 

che» sonore, eie. del 16-8lt: ma 


iacee sulle pagine della rivista., 
Riccardo df Perugia cl parla di vo- 


ti troppo atti e di capacità grafi- 


dove sono queste capacità grafi- 

lindo? or 


che» sonore e via dicendo? Ormai 
abbiamo perso ogni speranza di 


vederle, e pensiamo proprio che 
più In là di Rocket Ranger a di 


Operatlon Wolf non si possa an- 
dare» visto che TAmlga e r Alari 
ST non sono nati Ieri» e quindi 1 


programmatori hanno avuto molto 
tempo per darsi da fare, Certo, cl 


sono delle demo grafiche e sono- 
re che fanno quasi spavento» e 
molte hanno accompagnato l'u- 
scite e la diffusione del 16-BIt (ba- 
sti citare 11 famoso Juggter, Il Tu- 
tankhamen o El Gaio): ma quanta 
memorie occupano queste 'mera- 
viglie grafiche"? Non aspettatevi 
perciò df vedere slmili miracoli nei 
giochi» che per funzionare hanno 
bisogno di un programma» e un 


programma occupa memoria (cosi 

In ai- 


come la occupano immagini 
te risoluzione, suoni campionati, 
ole. etc,). E' chiarii ‘atti fatta? 

Sul numero di pagine della rivista 
è ancora troppo presto per parlare 
di "crescita 1 (vedi la cuginetta 
Zzapl)» ma Intanto Incrociamo le 
dita... chissà. 

Infine, sulle 'meraviglie' per PC 
MS DOS e compatibili tl diamo 


pienamente ragione: ultimamente 
I itti 


abbiamo assistito a veri capolavo- 
ri software, e siamo sempre feli- 
cissimi di parlarvane nelle pagine 
di TGM. Altro seguirà certamente» 
su questo ormai non c'è più dub- 
bio. Riguardo alla reperibilità» ab- 
biamo passato fa palla alla So- 
limati (che, sia chiaro una volta 
per tutte, NON SIAMO NOI!!!), tra 
Labro sempre dispostissime ad 
appoggiare I video giocatori del 
tre standard da te citati» e la Lea- 
der (che dovrebbe aver distribuito 
In motti negozi 1 giochi da noi re- 
censiti). 


AMIGHISTI O ATARISTt? 

Care Redazione di TGM, è da un po 1 
tempo che ho in mente di scrivervi a 
finalmente ora lo sto facendo. 


-\h ?» ' 1 %/F ‘ làvajj 
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Là mia è una lettera di protesta e vi 
accuso di essere spudoratamente 


degli Amighìstf! Voi, a quanto pare, 

ttlÈÉÈ ài trasfi 
re TGM in una rivista ESCLUSIVA- 


avete tutta l'intenzione ai trasforma- 


MENTE per Amigl, comode) 

Zzapl eoo il Commodore- 64, Ma non 


hanno già fatto t voslfT&ugirif di 


vi rendete conto che l'Italia è pratica* 
mente uno degli unici paesi in Euro- 
pa. e non sólo in essa, in cui l'Amiga 
è venduta più deli 1 Alari ST? Quindi, 
non facciamo la solita figura da arra 


tratc ed adeguiamoci a quello che sia 


succedendo nei resto d'Europa. 

Un esempio lampante delle mie ac- 
cuse è rappf esentato da B ionie 
Commam 


NeS primil riumero voi avete dato un 
91% a questo gioco per ST, a avete 


aggiunto" che è Indistinguibile da 
quello por coln-op tranne che per la 
musica, 0 avete detto inoltre che la 
recensione- per Amiga potrebbe es- 
sare un 100% netto! 

Ore io vado a sfogliare il numero 
due, aspettandomi un risultato cla- 
moroso* e invece cosa vedo? Un mu- 
serò 91%, ben 10 punti in meno del- 
l'ST (e dovrebbero essere stali 10 in 
più e non in meno), 

Gra r non vi partì di sopravvalutare 
un po' troppo questo Amiga??? 

Tanti saluti da ABC * Alias Garla Pic- 
co- Valdauno (VI) 


Carissima Carla (una ragazza?!?), 
non II sembra di avere ie idee un 
pochino confuse? Parliamo dal 
rondo della lettera: la valutazione 
del gioco per Amiga sì becca dieci 
punti In meno della corrisponder 
te versione per ST anziché dieci in 
più» e tu dici che noi SOPRAVVA- 
LUTIAMO L'Amiga? Forse l'aveva- 
mo sopravvalutato In quel caso, e 
prima di veder© Il gioco: poi sia- 
mo stali del lutto obiettivi Per cui 
l'esempio lampante sfuma qui.,. 
Poi, quali sarebbero gli attrf 'uni- 
ci* Paesi europei In cui i Amiga è 
venduta più delLST? Sulle inchie- 
sta di mercato cl sembra di avere 
spesso (troppo» a detta di alcuni) 
riferito dell© clamorose vendite 
deirST In Inghilterra, ma mai di 
'megadlffuslone delt'Amtga'. La 
realtà è che entrambe te macchine 
sono ben vendute, solo che la 


Commodore fa più pubblicità sul 
mass media a si ha Hinpressione 


che la sua presenza sul mercato 
sia più massiccia.., o no? 

E poi, smettiamola con queste ac- 
cuse: prima cl essere degli Alari- 
stl, adesso di essere Àmìghisti; 
tremiamo al pensiero di come ci 
definireste ss dedicassimo un po' 
più spazio del solito al Sega!!! 
Sull'attimo numero le recensioni 
per Atari ST erano 11 1 contro le 9 
per Amiga..* se questo è Ami- 
ghismol 


: 


I r 
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con la 24 ore di Le Mans, WfcC LE 
MANS non è solo un gioco - è l'ulti- 
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Lo Slipstream ed i suoi giochi 

su disco - in 3D!!! 


Stanno emergendo ulteriori dettogli sul 
Unnicamente m greto Slipstream, la con- 
sole prodotta, dalla ditta specializzala in 
joystick Kpnix e ■mite sue straordinarie 
espansioni. 

La console da 149 berline, che suri in 
vendita nell 'animino del 3989. sembra 
die utilizzerà dei dischetti standard da 3 
pollici (come quelli deil'Amstrad CPC c 
dello Spcctrum +3, per intenderci) oltre 
che delle cartucce. 

Sembra anche che alla Konìx si siano 
orientali soprattutto sui dischetti. I di- 
schi sono più economici delle cartucce - 
il che vuoi dire che il software per lo 
Slipstream costerà dalle 1 5 alle 25 sterli- 
ne. Un meccanismo di protezione fisica 
sui dischi dovrebbe impedire la pira- 
teria. 

Con la possibilità di avere su schermo 
sino a 4096 colori senza rallenmmcnti, 
la possibilità hardware di fare delle zoo- 
mate in 3 D ed un sonoro paragonabile 
ad un CD in stereo, le specifiche dello 
Slipstream hanno impressionato tutti 
quelli che som riuscì li a vederlo. 
Internamente, troveremo nella console 
quattro chip costruiti appositamente, una 
CPU della famiglia dei 68000 Motorola 
che riesce a gestire 18 milioni di istru- 
zioni per secondo ed un blitter da 70 
mips. 

La notizia di un 68000 - cioè dello stc s- 
so processore che sì nova negli ST e ne- 
gli Amiga - contraddice le notizie prece- 
denti che lasciavano intendere che si sa- 
rebbe trattato di un chip 8086 tipo quelli 
dei PC MS DOS. 

Visione 3D 

Per quanto riguarda le periferiche, a par- 
te la sedia idraulica menzionala nelle 
news di qualche mese fa, ci sarà un jo- 
ystick multi funzionale, un casco che da 
rà una visuale tri dimensionale con cuffia 
sterno incorporala. 

"La macchina in sé ha dei joystick mul- 
ti funzione," ci ha delio qualcuno che b 


già riuscito a vedere la console "in modo 
da potere essere utilizzala come un si- 
mulatore di volo completo. Poi potete 
trasformarli nd volante di un' auto. Pote- 
te anche mettere due parti della console 
sul pavimento ed utilizzarla come un set 
di peduli,’ 1 

Lo Slipstream* che uscirà anche con una 
pi si ola laser, sl dice clic sembrerà "una 
console dentro un joystick’ qualsiasi 
cosa questo significhi. 

Software difficile? 

Comunque stiano le cose, le software 
house che intendono lavorare per lo Sli- 
pstream avranno un sacco di problemi da 
pone della Konix. La ditta, con sede nel 
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Wyn Hoìloway delta Komx: il suo segreto à 
rivelato," 


Galles del sud. sembra abbia intenzione 
di appoggiarsi soprattutto alle case ante 
rieonc come la Brodeibund. la Mtndsca- 
pe o la Mediagente dopo avere riscontra- 
to parecchi problemi con i produttori bri 
tannici. 

Una fonte di cui ci si può fidare dice 
che la unica case di software inglese che 
ha siglato un contratto con la Konìx per 
ora è la US Gold. Due altre ditte euro- 
pee, in Francia ed in Germania, stórmo 
aridi' esse lavorando sul software per la 
mogani sechino* sopra gli interessi di ima 
trentina o giù di fi dì altre ditte. 

Le software house non avranno il per- 
messo di produrre software per lo Sti- 
pstruam setizu lapprov azione de] la Ko- 
nix, poiché ógni gioco utilizzerà un co- 
dice particolare per accedere nllu mac- 
china od attivarne le singole parti, La 
gente potrà cosi copiare senza problemi 
il codice dei giochi* ma te copie saranno 
semplicemente mgsDcabìlL 
Il concetto è molto simile alla politica 
adottata dalla Nintendo per impedire a 
produttori non autorizzali di scrivere so- 
ftware por la loro console. Comunque* la 
protezione del software Nintendo sta in 
una parte fisica dì cautuccia, mentre mi 
caso di Slipstxeum si tratta di un bidone 
vìa software, che non potrà essere aggi- 
ralo come è già capitato con te cartucce 
nipponiche. 

I punti chiave delia console 
Konix; 

Motto potente nella grafica e nel 
sonoro 

*** Periferiche innovative come il sedile 
idraulico o l'elmetto 30 
microprocessore a 16-bit 
«■ Chip blitter molto veloce per la 
gestione della grafica 
ey Prem annuncialo molto basso 
i* Uscita annunciata per questa estate 
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A ‘Jì 


una console ST entro la 


metà dell’89 


ìt A tari inglese promette una console 
ST entro la metà dell *89, 

Entro sci mesi* In Alari Umetti urta con- 
sole a meno dì 100 sterline basala sulla 
tecnologia a 16 foii delTST 
J (tettagli sono «àrsi, ma h console torri 
cata a cartucce dovrebbe essere compa- 
tibile con luui i giochi par ST (11 clic si- 
gnifica die nitri ì programmi {ser ST po 
iranno essere facilmente convcrtiti), I 
giochi che costeranno circa 25 sterline 
ciascuno, saranno sopra [u ho di stile ar- 
cade. 

Tulio questo don significa comunque la 
fui e degli ST - dopotutto, si traila solo 
di una macchina da gioco. Come ha det- 
to un uomo dclTAtari a TGM: "Non ab- 
biamo nessuna intenzione di uccidere la 
gallina dalle uova (Toro che ha dato ori- 
gine alla console il nuovo prodotto è 
diretto a quella gente miercssaLa solo ài 
gioco clic non hi le conoscenze adatte a 
sfruttare un vero computer, c quindi la 
console sari mollo semplice." 


— In un'altra variante sul tema dcìVST, 
la Alari lia mostrato timidamente il suo 
ST portatile — soprannominato STacey 

— al Comdex Tratte Show di Las Vegas 
tenutosi il mese scorso. 

Le notizie parlano di un ST con timi di 
versa carrozzeria cd un display a cristalli 
liquidi. L'unica altra differenza — oltre 
alle misure ridotte — fc il fatto che uti- 
lizza una E rack bull invece che il mouse, 
clic avrebbe bisogno di più spazio per 
essere maneggiato. 

Lo STacey ideato in Ingiù] terra non fc 
tuttavìa il primo prodotto Alari presenta 
io che rischia di non venire mal distri 
bullo. Vi ricordate la memoria Cl> che 
avevano promesso? 


L’Amiga incontra il PC 


Su per essere messo in vendita un nuo- 
vo modello di Amiga; la sigla è Amiga 
2000 AT, e comprenderà un'opzione di 
emulazione PC AT (esaltarne, vero?), 
che teoricamente dovrebbe rendere pos- 
sibile il funzionamento di qualsiasi pro- 
gramma IBM mai pubblicato. 

L'unico svantaggio fc che comprenderà 
un drive da 5.25, che sia cadendo sem- 
pre piti in disuso, IL prezzo è di circa 
1500 sterline (Mi sta passando Tessila- 
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La mosiru Commodore americiina di 
Novembre è stala caratterizzata dalle no- 
vità in campo grafico per T Amiga - sia 
per i programmatori che per i giocatori. 
In cima alla lista dei prodotti interessanti 
sin Charon 5 della Mìndware e Twitfghi 
lem (Ai confini delia realtà) della First 
Row SofLwarfii 

Charmi 5 richiede riflessi veloci, con 
un'azione che si estende su 1 ] livelli con 
5400 schermi coloratissimi. Aum Artic 
Advcriture, della stessa software house 
vi chiede invece di salvare vostra zia dal 
diabolico Circolo Artico, 

The Twi tight Tjotw combina l'avventura 
testuale con. una delle migliori grafiche 
statiche viste sull'Amiga, ricreando la 
tensione dei telefilm anche meni al mente 
oltre che sensorialmente , 11 programma 
vi penne LLcrà di partecipare m storie in- 
credibili con finali ancora più incredibili. 
Quelli di voi che sono più inclini alTu- 
morismo puro $\ potranno divertire con 
Jackic Gkason's The Heneymooners, 
che apparirà anche sul piccolo 64. 
Finalmente, sembra poi clic ria arrivala 
la versione definitiva dj Dragon's Lab 
della Ready Soft (che speriamo di recen- 
sire su questo o ai massimo sul prossimo 
numero), su sei dischi e con luna fazio- 
ne del laser game originale: è conferma- 
lo purtroppo che occorrerà responsione 
di memoria per poterlo giocare su un 
Amiga A500. 

L 'ultima notizia riguarda l'avventura 
Scary Mutarti Space Aliena From Mars. 
non sarebbe niente di eccezionale, se 
non fosse per il fatto che ogni scatola 
contiene dei veri alieni! 
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Il nosiro corrispondente dagli USA, 
Marshaì M RosenthaE, ha appena 
scoperto la verità su Scary Mutant 
Ah&ns From Mars 


' A ... .-s -r. ; 

■ 

^ "c A. A , 






Alili MSX, per pia- 
cere... 


Coti tutte le console cd i computer che 
stanno pei uscire in questo periodo, an- 
che i giapponesi non sono stati fermi: sta 
per arrivare sul mercato una versione 
migliorala dcÌTMSX2 - che si chiamerà 
MSX+. 

La macchina verta costruita inizialmen- 
te dalla Panasonic, dalla Sanyo c dalla 
Sony, Il chip sonoro è uno Yamaha in 
FM, avrà 19268 colori (quattro volte 
quelli dell' Amiga!) ed una risoluzione di 
514 X 424. Ineredi bilmcntei ri processo, 
re centrale fc un vecchio Z80 come stillo 
Spedirmi. 

Secondo l'ufficio di Public Relation* 
do! la Konomi, che fc 1» ditta che si accu 
pa della gran parte dei giochi per MSX 
in circolazione. "La grafica fc tale che 
non riuscite a capire se state vedendo 
una trasmissione televisiva o un video- 
game. Non stiamo parlando di bella gra- 
fica come sulla FC Engine o sullo Sharp 
68000 (che fc un’altra console giappone- 
se a dir poco incredibile), ma di IMMA- 
GINI REALI.’-. 

C'è da crederci? Sembra di si, anche 
perché diverse dille giapponesi hanno 
iniziato a scrivere software per questo 
computer - od uno dei titoli fc una versio- 
ne ancora più veloce e definita di After- 
burner! 

Altri titoli saranno 3D Fi Spiri! dalla 
(tonami c Super Laydock 11 con uno 
scroi I in g superfluido, 

In Giappone, la macchina viene venduta 
ad una cifra pari a circa 700,000 lire ita- 
liane e col software su disco n 45.000, 


US Gold News 


La US Gold, che nonostante il nome si 
trova più a suo agio nelle viuzze dì Bir- 
mingham che non nelle ampie praterie 
americane» ha appena concluso un accor- 
do di distribuzione esclusiva dei nuovi 


prodotti della Lucarflm in Europa. 
Durante il 1989 dovrebbero arrivare ut 


meno sei super giochi, di cui il primo è 
Zak McKrakcn And The Alien Min- 
d bende xs, che i nostri col leghi di Zzapl, 
sempre all' avanguardia nd campo degli 
8 bit (tutta la produzione Luca* fu rii esce 
prima su 8 bit che non sui 16) hanno già 
recensito qualche mese fa con ottimi 
voti. Gli altri tiEoIi sono qualcosa di an- 
cora piuttosto precario, ma dovrebbero 
comprendere Fiat! le ha wks - 1942 e lo 
spin-off Indiana Jones: The Last Cui- 
sade, 1 diritti sull' impanazione delia Lu- 
casTrim erano sin ora della Domark (Star 
Ware), mi questa volta fc il caso di dire 
che l'Impero della US Gold ha colpito 
ancora. 
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L’Atari Show ‘era una pena, e 
non è stato presentato niente 
di nuovo” 


Beh, questa è quello che et ha tkitò tl 
nostro reporter. Tuttavia, la Microded 
sia ultimando un "fraine grabber' che vi 
permetterà di prendere immagini - ad 
esempio - da ET c di trasformarle in 
qualeosa di incredibilmente osceno. 

La cosa strana è che la Mfcrodcal non ha 
intenzione dì pubblicarlo a meno che 
non riescano a portarlo ad un prezzo 
estremamente economico eppure i co- 
sti noti sono mai stali un problema per 
quella gente! 

La M urodeli I è nuocila tuichc u creare 
un po' di casino, o almeno di confusio- 
ne, allo Show, provocando un sacco di 
polemiche su! fatto che U US Gold e la 
Oceani avevano intenzione dì inviare dei 
loto rappresentanti al 'ganics wor- 
kshop’ della mostra» un appuntamento 
immancabile [5cr tulli \ programmatori 
— nonostante te due case non avessero 
preso alcuno stand. 

Il risultato di tutto questo, naturalmente, 
è stato il "gemile allontanamcmcf di en- 
trambe le software house dall'avveni- 
mento. 


Problemi in agguato 
per gli acquirenti di 
Sinclair +2 1 PC 


Mentre in Italia la Amstrod va a gonfia 
vele, grazie ai suoi prodotti per tutti ì 
gusti e per tutte le tasche e ad un'osri- 
denta incredibilmente efficiente (com- 
presa una validissima Hot Line!), ]a 
controparte anglosassone se la possa 
piuttosto mole o causi* di alcuni proble- 
mi col nuovo pupillo Spocirum -+2À e il 
fratello maggiore PC200. 

[ nostri amici inglesi comunicano gravi 
notizie per unti coloro che avessero in- 
tenzione dì acquistare il nuovo giocano- 
fino della Sinclair con opzione per emu- 
lazione PC. 

Tanto per cominciare, si fe scoperto che i 
nuovi Spcctrum +2 chiamati +2A e ri- 
conoscibili per la carrozzeria nera anzi- 
ché grigia sono incompatibili con ino! 
te periferiche Specmim. 

La ragione sta nd t atto che il +2 A usa 
la piastra del +3* od i pin della porta di 
espansione del +3 sono diversi da quelli 
del vecchio +2* 

Altri problemi stanno nd funzionamene 
dei chip grafici e sonori, cd alcune male- 
lingue (fra cui noi) hanno gL immagina- 
to che tulio questo macello ria causato 




dal fatto che alla Amsirad/Sinclair non 
sanno più cosa fare per liberarsi delie 
circuitene dei +3, che rappresentano un 
terrìbile fai ìimenio commerciale, 

1 problemi non sono comunque appan- 
naggio solo degli 8-biuìstL ì primi 
PC200 (ì famosi Sinclair Professional) 
sono suri venduti senza il software ne- 
cessario per poterli utilizzare; il sistema 
MS DOS, ÌIGEM3 ed il GW BASIC 
C'è stato persino un poveraccio chr ha 
telefonalo alla redazione inglese di 
TGM dicendo di essere di spera lo per 
avere comprato una macchina da 343 
sterline e non poterla nemmeno accen- 
dere. Al lettore, che vive nd Sussex, è 
stato detto che avrebbe dovuto aspettare 
qualche settimana prima dì ricevere il 
software. 

Mark Campbell, il PR della Amstrad in- 
glese, non ha nemmeno avuto il corag- 
gio di farsi trovare m ufficio quando ria* 
mo andati a cercarlo per avere un corri’ 
memo su questa tragica situazione. 


Incontro dì Titani 


Dopo aver acquistato il 45% delle azio- 
ni delia Mastertronie, la Virgin ha deciso 
ora dì compiere i! passo decisivo e — 
accaparrandosi il rimanente 5% — en- 
trare a far parie come consociata nelle 
operazioni produttive e commerciali del- 
la compagnia. La nuova compagnia, na- 
ta da questa ‘fusione informatica 1 , sarà 
la Virgin Mastmronic (ma guarda..,), e 
— con le forze unite di entrambi — 
porterà avanti con maggiore energia le 
attivila che contraddistinguevano en 
trambe: sviluppo di console pd sale gio- 
chi (sotto L etichetta Arcadia) e svilup- 
po e distribuzione di videogame!* a prez- 
zo pieno (con le etichette Virgin, Leisurc 
Genius e Melbourne House) oltre che dì 
quelli economici (Master ironie. Bul- 
ldog, Ricochct, M.A.D.). 


E’ arrivato 


r Amiga portatile! 


Lo sapevo: ho fatto bene ad aspettare! 
Co! nome di Joumey Man è final niente 
stato realizzato il primo modello di 
Amiga portatile. Le caratteristiche? Te- 
netevi forte; due dine da 3.5 pollici con 
capacità formattata di 88QK, I Nfb di 
RAM e monitor incorporato a fosfori 
ambra da 7 pollici: non mancano le va- 
rie porte né lo spazio per un hard disk 
intemò da 5.25 pollici. Chi lo ha realiz- 
zato? E r una dilla inglese, la Micro Mo 
memurn... appena ne sapremo di più ve 
lo diremo, ok? 



v • 



La 'ccnsuia' colpire antera! 

Eh, no! Adesso è troppo! Mentre sul 
mercato fa la sua apparizione ums sfron- 
tatezza unica come Maria Wittfuker's 
Xmas Box» le smonta inglesi njauarto il 
velo... a Sex Vuen Fi»m Spade..' Ve la 
ricordate? E' un'avventura d^*pcmtenuto 
abbastanza ‘piccante 1 e dall 'ambienta- 
zione; faritasci eli fica della Erte Spirila 
Software: è accaduto ai momento dì far 
passare il software ai Filerò porto, do^e le 
autorità hanno bloccato il giocò' con la 
giustificazione di 'proteggere la gioven- 
tù moderna’. Mn l'hanno davvero visto, 
il gioco? Colmino, un'Amiga dentro 
! 'officiò aerobortunlg? Moli, chissà dove 
andremo a Uri" 


Vìdeogamc^n'TVlH r 
Dove non cribri usci la unì vari- la vec- 

chia redazione di Zzaplfi arrivalo il m i 
stro sii [natissimo collega Francesco Cur- 
Hh redattóre indiscusso dell'angolo ‘gio- 
OOpo ' di MC Mìcrocomputcr, la più pre- 
stigiosa (u delta dei nostri redattori k sc 
ri*) rivista d 'informatica italiana, Veder 
lo apparire cori disinviti tinnente in una 
trasmissione della RAI (c un angolo del- 
la trasmissione Weekend, e va in onda 
intorno alk i Z.fX)' la domenica su RAJ 2 


fino a giugno) ci ha 1 oscilli prati camcnte 

U he. 


di siucco.Vtsravo, Cai là [ Proprio un bel 
colpo ‘ interattivo ’f 


S.E.U.C.K. Amiga: 
è ufficiale!!! 


Niente commenti: solo qualche foto per 
stuzzicarvi Tappeiito. L'abbiamo 
provaio, c mito quello che possimo dirvi 
prima del prossimo numero di TGM è... 
non aspettatevi grondi cose. 
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IL PRIMO SIMULATORE 


E DEL 


TUTTI I GIOCHI DI 
GUIDA SIMULATA! 
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P ROSSI M AM E NI E 
SUI VOSTRI MONITOR 


Ancora più stretto del mese scorso, lo spazio dedicato a ciò che ‘quasi certamente troverete 
sul prossimo numero’ riesce a fatica a contenere tutte le immagini dei favolosi giochi che, 
come sempre, abbiamo ricevuto troppo tardi per recensirli in queste pagine... 









in senso orario partendo dalla foto qui sopra 
(orginale questa, vero?): 

Phantom Fighter [Amiga) 

Baal (S7) 

Transputor {Amiga) m 

The Munsters {Amiga) 

Pacmania [Amig/j 
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Ou/ sopra, due Immagini dei favoloso Heroes Of The Lance per Amiga, uno Rote Playing Game da non perdere 





5R 


n 

* ■* 


▼ Crazy C ars II della Tltus: riscatterà la casa di . 
software francese dall'Insuccesso del suo 
predecessore? 


Un'altra conversione da coìn-op : si tratta di 
Soldief Of Light per Amiga 


r 
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Un mosaico di ultraviolenza a 16-bit: si tratta del 
fantastico Technocop 


Se volete sapere tutto di questa fantastica conversione di 
Thunderblad© non perdete il prossimo numero tf/TGM 
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mi» 

nini 

Ht 

ttm 

urli 

wm 

•mg 


wuj tì 

//anco e sotto; 
fra immagini 
dei favoloso F- 
1 6 Falcon che 
invaderà 
presto gii 
schermi di 
Amiga e Atari 
ST,«, 


Tra splendide immagini tratte da Circus Games, il gioco per 
STe Amiga che troverete (fra gii altri) sui prossimo numero 
insieme a Superman (entrambi sono deila Tynesoft) 




TT5 


in 


Et 




tir 


il in tuirutm mi imi «:irr 
mi. UT ««Et »» lue» 


Vi GM 


f - 5 


Èré'eAt s qtivU'i* of thè Iiipei'iai P^ùce is 
* MA^nif icent pl .tce . The ^upsoiip palace 
i s s uri* □ un d e d li y bcAutiful # ai> ti & n . 


Sopra, due piccoli screenshot di Galactic Conqueror per 
Amiga ; appuntamento sul prossimo numero di TGM 


Qui sopra, un appuntamento da non perdura per ruttigli 
avventurieri a 1 6-bit: ss tratta diDreaì Zone per Amiga 
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Sono pìccolo, lo so, ma è giusto por dirvi 
che pezzo di simulatore rravesew sui prossima numer por tutti i PC e compatibili; si 
imita di M9 Steafih Fighte* delta Mtcroprosa* detto questo... 


PREVIEW 
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COMPATIBILI IBM 
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•Per migliori punteggi 
•Filo extra lungo 




Un nome una garanzia 




•Ideale per GEOS 
•Più veloce di un joystick 
•Più comodo di un mouse 
•Ideale per programmi grafici 



•Garanzia 2 anni 

•Digital Micro - Swltch 

•Triplo pulsante fuoco 

*TAC: Tàcllcal - Audiblc - Controller 


•Garanzia 2 anni 

•Collaudato fino a 3 milioni di movimenti 

•Siile "Sala giochi' 1 

*TAC. Totally - Accurate Controller 
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M entre i ricordi dell’anno vecchio cominciano a sbiadire e ne comin- 
cia uno nuovo, abbiamo pensato che fosse il caso di riempire la pi- 
indossare ia nostra migliore tenuta da camera, sederci di fron- 
un cafdo camino scoppiettante e dare un’occhiata a quali meravi- 
glie hanno caratterizzato i dodici mesi appena trascorsi per noi amanti 
delle avventure. 


! 


spazio. 

Mentre vi state godendo una 
meritata vacanza, sotto forma 
di un pesca rosso, scoprile 
un altro piano diabolico del 
malvagio gruppo terroristico 
dotta Sette Pinne Mortali, che 
stanno cercando di prender© 


E i stato un bell'anno per 
? la sussidiaria avventu- 
rosa della Activisìon, la 
Sierra-On-Line. Il loro 
programma, Space Quest II, 
è stato pubblicato in febbraio 
con gran piacere di tutti i re- 
censori ed un 95% come glo- 
bale (In questo articolo par ia- 
mo anche di quei titoli che so- 
no stati recensiti solo nell edi 
Zfone inglese di TGMI). li se 
guito a Space Quest I presen- 
ta il perfido Sludge Vorhaul 
ed ì suoi ridicoli tentativi di eli- 
minare F Ingegner Roger Wil- 
ko - che poi sareste vói, 
L’umorismo e la grafica comi- 
ca abbondano, e sì combina- 
no brillantemente con compli- 
catissimi puzzle ed un'atmo- 
sfera allena che fa capare per* 
ché il gioco sia stato presen- 
tato come Tadventure del- 
l'anno". 

Non molto dopo è arrivato 
Jinxter (92%) della Magnetic 
Scrolla ed un altro titolo’ della 
Sierra. Poiice Quest (92%). 
Jinxter ha una trama inusua- 
le: Ila buona sorte della vostra 
terra natia sta rapidamente 
decadendo. Maghi diabolici 
stanno dietro al Tenomeno, il 
vostro compito è di ritrovare 
degli amuleti ed un braccialet- 
to che riportino le cose alfa 
normalità. 

Grande grafica ed ottimi prò 
blemi ripagano dello scenario 
bizzarro e di difficile com- 
prensione, ed ri fatto che non 
possiate morire durante il già* 
co rende il tutto più godibile 
In Poiice Quest siete invece 
una recluta, ed il comando si 
aspetta che toniate le strade 
sicure per il comune cittadino. 
Se vi dimostrerete un bravo 
poliziotto, potreste ottenere 
un lavoro da infiltrati - e con 
questo la possibilità di rovina- 
dei temibile capo- 
conosciuto come Am 
Della Morte, 

grafica da cartone animalo 
situazioni esilaranti ren- 
dono Poiice Quest qualcosa 
di indimenticabile. 


Nel deserto del software esti- 
vo. legend Of The Sword ap- 
parve poi come ungasi. Lo 
recensimmo assetati. 

Il malvagio mago Suzar sta 
creando un sacco di guai, Voi 
e fa vostra banda di cinque 
mercenari siete stati incaricati 
di trovare una spada leggen- 
daria ed utilizzarla per ucci- 
derlo. 

Guidato da icone e testo in- 
sieme, la grafica, la prosa ed 
i problemi dì questo gioco 
hanno rappresentato una me- 
ravigliosa mistura da 91% dì 
globale. 

I! pesce non è mai stato il mio 
piatto preferito, ma ìa Ma- 
gnete Scrolla ha servito Fisht 
più che bene. Nuovamente 
con una trama incredibile, il 
gioco vi mette ne* panni di un 
membro delia squadra di 
spionaggio interdimensiona- 
le. Quelli come voi sono ca- 
paci di compiere salti dimen- 


Cosa sta succedendo In questa sala operatoria? 
fCormption in versione Amiga) 


stonali - un esercizio che può 
cambiare la vostra forma e 
posiziona nel tempo e nello 


il controllo del mondo. 

Lo scenario bizzarro presto 
sì trasforma per presentare 


La stupenda interfaccia grafica di Logoriti Of The Sword, un capolavoro da non perdere. 
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TGM 

Un anno vissuto avventurosamente 
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locazioni e problemi più con- 
venzionali, e la grafica inno- 
vativa aggiunge qualcosa al 
tutto, 

Dov'è la Infocom, vi sento 
piangere disparati,.. Eccola 
qui! 

La trilogia di Zork ha tenuto 
telici (e svegli di notte!) molti 
avventurieri per parecchio 
tempo, ed è probabilmente la 
saga più conosciuta di tutte. 
Forse per mantenere questo 
successo, la ditta americana 
ha prodotto Reyond Zork 
(87%), un'avventura con un 
minimo di ro!e game come 
Paratura dell'Insieme, 
if regno di Quendor è in peri- 


di presenza. 

La Leve! 9 è uscita poi con 
Gnome Ranger (49%), che 


Qualsiasi cosa accada, spero 
solo che il numero di avven 
ture prodotte sia maggiore di 


quello che ha caratterizzato il 
1988. 


colo, la gilda dei maghi in ro 
vina ed il villaggio è ormai ab- 
bandonato - il vostro compito 
è di capire perché, Mappe 
che si aggiornano da sole, fi- 
nestre ed attributi per i perso- 
naggi vengono tutti mostrati 
sullo schermo insieme ad un 
inventario grafico - una inno- 
vazione per i giochi Infocom. 
Fortunatamente per gli av- 
venturieri più tradizionalisti* 
c f è anche la possibilità di gio- 
care il tutto come un avventu- 
ra testuale. 

Le avventure ad icone diven- 
tavano sempre più popolari, e 
la Mirrorsoft ha pensato bene 
di pubblicare Shadowgafe 
(87%). Voi siete l'ultimo di 
una antica famiglia di re, e 
per mantenere il titolo dovete 
entrare nella tetra fortezza di 
Shadowgate e confrontarvi 
con il suo malvagio stregone. 
Se doveste fallire* l'avversario 
evocherà il tremendo Behe- 
moth e sarà la fine della ci- 
viltà. 

Totalmente guidato da icone, 
il gioco si basa sulla sua no- 
tevole grafica e sonoro per 
creare un atmosfera - notevo- 
le. Muoversi nella fortezza 
fra cigolii di porte e ombre on- 
deggianti dà un grande senso 
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ha avuto qualche recensione 
positiva ma molti più giudizi 
negativi Ingrid Botlomlow e 
le sue peripezie per salvare il 
suo paese non mi hanno det- 
to motto, Dopotutto, se ne po- 
teva stare r\ quella meravi- 
gliosa terra di magie nella 
quale era stata esiliata. 

La grafica e le capacità tecnL 
che del gioco erano indiscuti- 
bilmente buone, ma fa trama 
no, da cui il brutto voto. 


Con Partivo dell’anno nuovo 
avremo — se Dio vuole — 
li Infocomics da recensire^ il 
àie Spin (un creatore di av- 


fi 

venture della Microdeal) da 
provare e magari qualche 
buona avventura italiana fatta 


con lo STAC. 

Mlndfighter; qualcuno è riuscito a risolverla? 



Qui sopra e sotto: due del prossimi capolavori di letteratura 
In tara iti va targa fa Infoco m ? ▼ 
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Ooze; qualcuno di voi è riuscito a vederla in Inglese? 
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AVVENTURA 


Soluzione di CHRO- 
NO QUEST" {prima 
parte) 

A cura di Di Leo Filippo 
"The ScorpiorT & Conidi 
Walter 

“Il gioco inizia nella stanza 
centrala dal castello. Per pri- 
ma cosa si deve prenderò la 
prima scheda nel vaso vicino 
alla sedia. Si va poi ad Est 
nello studio e si prende la 
sfera ornamentale. Si ritorna 
ad Ovest e si mette la sfera 
sulle statua a sinistra, ai piedi 
della scala. Andando su si ar- 
riva in una stanza dove, esa- 
minando un piedistallo con 
sopra una statua, si scopre 
una chiave. Usando la chiave 
so potrà aprire il cassetto 
che contiene dei guanti, A 
questo punto si indossano i 
guanti e si va a nord-est in 
una stanza da letto, Aprendo 
il cassetto si trova un foglio di 
carta ed esaminando attenta- 
mente Il letto ed il pavimento 
sotto di esso si potrà trovare 
Ca seconda scheda ed un un- 
cino con Ja corda. Si tornerà a 
questo punto nella stanza 
centrale e si andrà ad Ovest 
e poi a Nord per trovarsi in 
cucina. Aprendo ruitimo spor- 
tello in basso a sinistra ed 
esaminandone l'interno si tro- 
verà una cassaforte. Per 
aprila basterà semplicemente 
(si fa per dire) usare il foglio 
di carta. Al suo Inlerno trova 
remo dei soldi e un accendi- 
no. Ritornando alla stanza 
centrale e andando a Nord-E- 
st si raggiungerà un luogo 
piuttosto buio. Accendendo 
l'accendino si riesce ad avere 
però un po' dt fuc© (miraco- 
lo?!?) s andando prima su e 
poi ad est ti sì troverà in un 
piccolo luogo di cullo. Si 
prenda per prima cosa una 
candela e la si accenda. Si 
spenga poi raccendi no (lo sa- 
pete che a lungo andare si 
scaricai}. Andando ad Ovest, 
per due volte Giù e poi ad Est 
si raggiunge una camera di 
alto contenuto scientifico. 
Esaminando lo specchio si 
trova un interruttore. Agendo 
su di esso sì scopre un pas- 
saggio segreto all'Interno del- 
la libraria (non azzardatevi ad 
entrarci ... che vi possa pren- 
dere una folgorata se lo fa- 
te!). Si ritorni quindi alle sta- 
tue sotto la scala e sì tolga la 
sfera. Ora, ritornando nel luo- 
go di culto ed aprendo fa Bib- 
bia sì trova fa terza scheda, A 
questo punto sj deve ritornare 
nella stanza del passaggio 
segreto. Gettando la candela 
(la potete gettare anche acce- 


r 


sa. tanto il tappeto non va a 
fuoco) si fa posto nell'inven- 
tario, ed aprendo il cassetto 
si scoprono del fusibili. Ora si 
potrà finalmente entrare nel 


compito di continuar© la ncer 
ca e di inviare quindi mappe 
e soluzioni delle parti rima 
nenttdi Ghrono Quest Datevi 
da tare, quindi, e se avete al- 


tri indizi scrivete a TGM 

"Spazio Avventura" - Ca- 
sella Postale 853 - 20101 
Milano. 


▼ Ormai i misteri di questa casa sono stati tutti svelati*., oppure no? 



passaggio andando a Nord. 
Questa nuova stanza in cui ci 
si ritrova contiene fa tanto 
agognata macchina del tem- 
po. Per prima cosa si dovran- 
no mettere i fusibili ne! porta- 
fusibili (© dove, sennò?). Ora, 
se si vuole prendere fa botti- 
glia si deve tornar© in cucina 
usando l'accendino per I© 
scale e ricordarsi di spegner- 
lo noi luoghi dove non ce n è 
bisogno. Momento cruciale: 
si entri nella macchina, si ab- 
bassi la leva a fianco del por- 
ta-fusibili e si sentirà un Des- 
so ronzio Si potrà acceder© 
al quadro di controllo tramite 
l'icona con la freccia curva, 
potendo quindi scegliere dì 
andare nella Preistoria, nel- 
l'Antico Egitto oppure nelle 
terre delle misteriose popola- 
zioni Maya semplicemente in- 
serendo la scheda corrispon- 
dente nell apposita fessura 
del quadro. 

Con questa soluzione delia 
prima parte si potrà arrivare 
nei vari luoghi! con lutti gii og- 
getti utili» 

P S. Notare nella saia della 
macchina del tempo ì due 
computer: quello ne! cestino 
e quello sul tavolo... eh, eh!" 

E con questa sghignazzata 
puaL> satanica i due avventu- 
rieri affidano ai loro colleghi il 
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[AMIGA 


Flying Shark 

52 

Internationa! Soccer [L.39.000] 

32 

Hostages [L.49.000] 
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Manhattan Dealers [L.25.000] 

33 

U.M.S. [L.49.000] 

54 
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41 
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59 
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42 
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64 
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42 
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PC MS DOS 
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Fireblrd, per PC MS-DOS 



tar Trek, un classico in TV, un classico al 
cinema ed ora un gioco che diventerà pre- 
sto un classico... 


IhlL ~ mr Spazio, ultima fron- 
ww tiara. Questi sono \ 
viaggi dell'astronave Enter- 
prise nella sua missione 
quinquennale alla ricerca di 
nuovi mondi../' 

□carne volt© abbiamo sentito 
questa frase nella sigla dei te- 
lefilm defiromonima serie. 
Quante volte abbiamo trepi- 
dato per la sorte deirequipag- 
gio de ^astronave US3 Enter- 
prìse. ammirato la spavalde- 
ria del capitano James T. Kir- 
k f la logica vulcaniana del Pri- 
mo Ufficiale Spock, la con- 
trapposta umanità del dottor 
Me Coy e Peifclenza dei vari 
Scott, Sub, Ghekov e Uhura. 
La Firebird ora ci dà l'oppor- 
tunità ài metterci ai comandi 
del! Enterprise non solo con- 
trollando il capitano, ma an- 
che, occasione questa più 
unica che rara, tutto l'equi- 
paggio, in una delle missini 
più delicate che la galassia ri- 
cordi e che, come ogni mis- 
sione che si rispetti, ha inizio 
con un messaggio della Fe- 




derazione: 

STÀRFLEET COMMAND DI- 
RE CTI VE 12-QZ-63788 
TO: CAPTAIN JAMES T. 
KIRK, USS ENTERPRISE 
recentemente nella zo- 
na di spazio vicina alla co* 
stillazione del Sagittario, 
che è stata dichiarata zona 
di quarantena, sono sparite 
venti astronavi della fede- 
razione e sono poi ricom- 
parse al fianco del Klfngon. 
Tutta questa sezione è In ri- 
volta e molti pianeti sì sono 
uniti ai nostri nemici. 

Vostro scopo è di scoprire 
le cause della rivolta ed 
agire come riterrete più op- 
portuno.,/' 

END 0F TRA N SMf SSION. 

Causa di questa preoccupan- 
te situazione è la scoperta 
fatta dai Klingon di un parti- 
colare isotopo dal Dilitio, il 
Delta 6. che amplifica te ca- 
pacità ESP degli individui 
rendendoli capaci di control- 
lare altre persone anche a 
molti anni luce di distanza* in 



questo mode sono siate pro- 
babilmente catturate le pre- 
cedenti astronavi in missione 
di ricognizione ed è stata so- 
billatala rivolta. Data la peri 
Golosità della situazione tutta 
la zona verrà isolata affrnter 
no di una sfera di Klein subito 
dopo l'ingresso deli'Enrerpri- 
se che sarà l'ultima astronave 
ad essere inviata laggiù. 

La storca è abbastanza sem- 



% 


plico, ma giungere ad una 
soluzione non sarà sicura- 
mente così facile. La difficol- 
tà maggiore sta nelPenorme 
numero di pianeti contenuti 
nella zona di quarantena, oh 
tre mille. 

Ognuno di questi può essere 
Indipendente, sotto il coni rol- 
lo dai Rom ulani, del Klmgon 
o far parte della federazbne, 
e il comportamento dovrà es- 
sere diverso a seconda di 
queste caratteristiche. 

Tanto per complicare un po + 
la situazione si possono se- 
guire setto diverse tattiche 
che potranno portare alla li- 
berazione della Zona Qua- 
rantena o alla sconfitta. 
Facendo partire il program- 
ma, dopo aver gustalo la 
splendida presentazione del- 
rEnterprise, si accede allo 
schermo di controllo del gio- 
co. Questo à suddiviso in ot- 
to parti; una finestra principa- 
le che presenta l'immagine 
dell'evento attualmente in 
corso 0 sette finestrelle di- 
stribuite sul bordo dello 
schermo con altre immagini 
secondarie ma di grande uti- 
lità Inizialmente queste com- 
prenderanno un'Immagine 
del ponte di comando o dei 
sette personaggi presenti. 
Posizionando il cursore, con 
la forma dei gradi militari del- 
la federazione, tramite joysti- 
ck, tastiera o mouse su uno 
dei personaggi vengono atti- 
va:?, particolari funzioni ad 
esso legate. Selezionando il 
capitano Kirk, ad esempio, si 
assono attivare oltre alte 
unzioni di elapsed time e di 


P 
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REVIEW 


visualizzazione del nemici di- 
strutti quella di salvataggio e 
di recupero della situazione. 
Spack invece, quale ufficiale 
scientifico è addetto ai senso- 
ri che possono sondare i pia- 
neti ed ì sistemi a cui ci si sta 
avvicinando, lo stato dei ne- 
mici e !© condizioni deffEnter- 
prise stessa. Cosi Sulù con- 
trolla la navigazione e iì par- 
cheggio in orbila, Scott, re- 
sponsabile della sala macchi- 
ne, if motore ad impulso, ì cri- 
stalli di Dìlitio ed i generatori 
di energia mentre l'ufficiale 
addetto agli armamenti Che- 
kov, può attivare il iracklng e 
le armi a disposizione. 

Ultimi, ma non meno impor- 
tami degli altri, McCoy, Tuffi- 
ciale medico che controlla lo 
stato di salute del componenti 
deirequipaggjo e Uhura che 
gestisce le comunicazioni 
con le altre assonavi o con la 
federazione. 

Tramite una mappa stellare e 
planetaria della zona basirò- 
nave dovrà quindi setacciare 
decine di pianeti, sul quali è 
anche possibile lei ©traspor- 
tarsi al comando della celebre 
frase “.....energia ScotT alla 
ricerca di oggetti ed indizi utili 
per neutralizzare il malvagio 
piano Klingon, Loro non re- 
steranno sicuramente con le 
mani in mano e numerosi sa- 
ranno gli scontri che dovrete 
sostenere e che richiederan- 
no la mass ima prò mezza nel 
comando delTEnterprfee per 
ridurre al mimmo t danni, ma 
ben poca abilità manuale. 



Con ìa scheda Hercules Star Trek non è il massimo. 




a ^ 


Purtroppo lo spazio a nostra 
disposizione non è Infinito 
come quello di Star Trek e 
passiamo quindi alle consi- 
derazioni sul, gioco riman- 
dandovi per una maggiore 
comprensione del gioco al 
dettaglialo libretto delle 
Istruzioni che oltre afte spie- 
gazioni è anche prodigo di 
consigli al giocatore. Parti- 
colarmente apprezzabile fa 
presenza nella confezione dì 
due dischetti, uno per la 
scheda EGA, un altro invece 
per girare con la CGA. Que- 
sto dimostra come, una voi* 
ta tanto, la versione per CGA 
non è molto al di sotto della 
più potente EGA tranne per 
le ovvie differenze tecniche 
tra te due schede, ed Infatti, 
come si può anche verificare 
dalie fotografie, la scheda, 
nel suoi quattro colori, viene 
ben sfruttata e le Immagini 
risultano particolarmente ni- 
tlds. Per la EGA era lecito at- 
tendersi prestazioni molto 
superiori ed infatti tutti I co- 
lori vengono ben sfruttati 
dando cosi quel tocco di 
realismo cinematografico al- 
le immagini. Il gioco è motto 
bello ed appassionante, an- 
che se, (Ino a che non si rie- 
sce a prendere li controllo 
della gestione finestre, può 
sembrare caotico ed incon- 
trollabile. Questo sistema 
però, tranne nei primi ap- 
procci, è il solo che permet- 
ta di sfruttare ai massimo le 
possibilità dei gioco e so- 
prattutto di controllarne be- 
ne tutte le fasi. Se fa vostra 
paura è che una volta arriva- 
ti alia soluzione il diverti- 
mento si esaurisca, non te- 
mete, dato il numero di stra- 
tegie a disposizione, ben 7, 
e dei pianeti da esplorare, 
questi sono oltre 1000, le 
possibilità sono pralicamen* 
ta infinite, fi suono, purtrop- 
po, è quasi assente, ma del 
resto non è elemento essen- 
ziale per questo tipo di gio- 
co, e si limita all'effetto del- 
l'allarme rosso, A lutti gli ap- 
passionati più sfegatati di 
Star Trek, a cui non è sufff 


élente neanche questa con- 
versione per PC r comuni- 
chiamo che esiste anche 
Star Trek Roie-Piaylng dì cui 
speriamo si occuperà Massi- 
mo Torrlanl* curatore della 
rubrica ‘altri giochi', e allora 
sarà Hnlzio di una nuova 
avventura al confini degli 
spazi conosciuti al comando 
di un'astronave della federa- 
zione là dove nessun uomo 
è mai giunto prima.,., 

GLOBALE 85% 
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DARK 

SIDE 

Incentive * PC MS-DOS 


S ono passati circa 200 
anni dagli avvenimenti 
narrati in Driller, © dalla 
sconfitta dei Kretars, 
Durante tutto questo 
tempo, essi hanno co- 
struito Zephir One: fa più po- 
tente arma taser mai concepi- 
ta. Situata sul lato oscuro del* 
fa luna di Evath f Tricuspid, 
Zephir One si sta lentamente 
caricando tramite una serie di 
Unità di Raccolta Energetica 
(ECO), Quando sarà comple- 
tamente carica, verrà lanciato 
l'assalto finale dei Kretars, 
che causerà la distruzione di 
Evath* 

La vostra missione è di 
esplorare i 1 8 settori di Tricu* 
spiri* distruggere gli ECD e ri- 
durre Sa rapidità di caricamen- 
to delio Zephir One. Solo di- 
struggendo tutti gli ECO si po- 
trà salvare Evath. 

Raggiungere questo obiettivo 
non è una cosa semplice poi- 
ché d sono un sacco di puz- 


zle ria risolvere e le difese rii 
Tricuspid ria negoziare. 

Dark Side sta sugli stessi al- 
tissimi standard dì Driller, An- 
cora una volta le tecniche di 
Fra© scape vengono mostrate 
pienamente sul PC - molto 
più velocemente dì© non sul- 
le altre macchine ad 0-brt* e 
il gioco richiede una notevole 
abii :à arcade oltre che capa- 
cità logiche. 


Le schede EGA, CGA ed 
Hercules sono tutte supporta- 
te, cosi come metodi di con- 
trollo da tastiera, joystick o 
mouse. 

Una volta che sono siati risol- 
ti £ primi due o tre problemi, 
Dark Side diventa sempre più 
difficile da risolvere e da di- 
menticare. 

Un gioco da assuefazione 
che tutti i possessori di PC 


dovrebbero avere. 

PC: Globale, 94% 


"Un gioco da assue- 
fazione che tutti i 
possessori di PC do- 
vrebbero avere.” 


STIAMO CERCANDO 

SOFTWARE MANAGER 

Requisiti richiesti: 


- Conoscenza approfondita del mondo dei video - giochi 

- Conoscenza di base di programmazione 

- Ottimo inglese sia scritto che parlato 

- 1 - 

Job description: 


- Visione e valutazione di nuovi prodotti esteri e italiani 

- Manualistica - controllo traduzioni/traduzioni 

- Supporto tecnico clienti 
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Q ualche mese fa, af PC Show in Inghilter- 
ra, si sono tenuti i campionati di video- 
game sponsorizzati dalla Newsfield, ed 
il vincitore è stato deciso proprio con una gara 
su questo gioco. 


L a trama di questo 
semplice gioco di labi- 
rinto vede Mad t 11 gial- 
lo 9 tondeggiante pe- 
pe iman, come il personaggio 
sotto fi vostro controllo. Il suo 
lavoro, che viene tramandato 
di generazione ih cpnerazio* 
ne ( è di mantenere il PepsiviL 
lage libero da fantasmi, ma 
poiché su padre era un tipo 
che aveva piuttosto paura 
del sovrannaturale, la situa- 
zione attuale è piuttosto criti- 
ca e gli spettri hanno invaso il 
Pepsjviltage. Infuriato, Mad 
decide cosi di seguire le orme 
di suo nonno, il vecchio Mad, 
a liberare il Pepsivillage dalle 
apparizioni in questa Pepsi- 
na n Ghallemje, 

Quindici labirinti a scrolling 
multiplo rappresentano le 
strade del villaggio nei quale 
guidale il Pepsiman, Per 
completare un livello, vengo- 
no mangiata le sfere che ne 
affocano i corridoi. Natural- 
mente, ci sono degli avversari 
a complicare le cose, e nella 
fattispecie un sacco di tanta- 
smini. 


Fra i cattivi della situazione ci 
sono anche delle ’scoccìnel- 
le" (cioè delle coccinelle 
scocciatoci) che si fanno no- 
lare rimpiazzando le sfere già 
mangiate, ma i Ripugnami 
sono ancora peggio - questi 


camminando per le strade 
fanno sprofondare con il loro 
peso le sfere nel terreno. L'u- 
nico modo di svellerle è di 
trasformarvi nel Pepsibulldo- 
zer, passando sulle apposite 
caselle. 

Altro caselle vi fanno trasfor- 
mare nel Pepstman Furente - 
che può divorare I nemici, 0 
net Pepsipotamo che calpe- 
sta a morte gli avversari ma 
non può mangiare fe sfere. Vi 
trasformate poi in una Popsi- 
nave viaggiando su rotaie - il 
vostro movimento è limitato a 



V 

v*« « « tf 


destra e sinistra, ma potete 
sparare agli avversari in verti- 
cale, Il Pepsitank è qualcosa 
di simile, che può muoversi 
solo in una direzione ma spa- 
rare in due. 

Gl sono altri due tipi di cassi* 
Je particolari: le auto caselle - 
che di solito sono disposte in 
gruppi - che presentano deile 
frecce che vi fanno muovere 
obbligatoriamente nella dire- 
zione indicata. Le pareti mo- 
bili a forma di L ruotano 
quando le usate, bloccando 
eventuale Inseguitori, e quindi 
vanno affrontate nella direzio- 
ne corretta. 

Se tutto questo vi ricorda Pac 
Man con qualche opzione in 
più, non preoccupatevi: è 
proprio così. I programmatori 
della Toposofl hanno sola 
mente modificato l'originato, 
mantenendo dei fantasmi co- 
me cattivi e utilizzando persi- 
no un eroe giallo e fondo. 1 
nemici extra e Te varie trasfor- 
mazioni del Pepsiman non 
aiutano la struttura di gioco 
monotona, ripetitiva e gene- 
ralmente noiosa e frustrante. 
Anche se con meno opzioni, ì 
salti in 3D di Pac Mania sono 
molto più giocatali, il che pro- 
va ancora una volta che il 
plagio non è necessariamen- 
te sinonimo d; successo. 



Atari ST 

Dire che la musica del ti- 
toli è strane è quanto ma- 
no un compì ime nto. Sia 
questa che gli effetti me- 
tallici e bizzarri del gioco 
sono un vero e proprio 
crimine per un 16 bit, rap- 
presentato al suo massi- 
mo dal sibilo dogli spari. 
La grafica è dettagliata o 
coloratissima, mi piccola: 
li teoricamente obeso Po* 
pelpotamo è in realtà po- 
co più grande del fante- 
sminl Uno scrolling note- 
voi mente a scatti rovina 
rimpallo visivo. 

Globale 39% 


Se tutto questo vi ricor- 
da Pac Man con qualche 
opzione in più, non 
preoccupatevi: è proprio 
cosi." 
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APOLLO 18 


Accolade; PC MS-DOS 


ma è molto giocabile in tutte 
le sue parti e può essere un 
ottimo acquisto - anche se 
non si vede nessun migliora- 
mento rispetto alia preceden- 


te versione per Commodore 
64, 

PC: Globale 74% 


A vete la stoffa giusta per 
imbarcarvi in una missio- 
ne lunare? Questa è la 
domanda che la Accola- 
de formula nella sua riprodu- 
zione del primissimo volo sul 
nostro satellite. Diviso in sette 
quadri, Apollo 18 vi mette in 
cima a diverse tonnellate di 
carburante altamente esplosi- 
vo per venire schizzati nell'o- 
scurità dello spazio. 

Un agganciamento spaziale, 
un atterraggio lunare, una 
camminata esplorativa ed 
una sequenza di rientro, a cui 
si aggiunge il recupero di un 
satellite, sono le missioni che 


aspettano gli intrepidi astro- 
nauti 

\ 1 6 colori della scheda grafi- 
ca EGA vengono tutti sfrutta- 
ti piuttosto bene, anche se 
non si può dire lo stesso del 
sonoro, che risulta piuttosto 
mediocre. Con un'occhiata 
tecnica, e per questo fedele 
al più memorabile del voli 
spaziali, Apollo 18 vi tiene at- 
taccati al monitor con i suoi 
sottogiochi - nonostante una 
certa mancanza di profon- 
dità. 

Nulla di terribilmente innova- 
tivo net campo della grafica 
per PC, ma questo program- 




I l calcio su computer ricade generalmente in 
due categorie: o di organizzazione o di par- 
tecipazione. International Soccer è in que- 
st' ulti ma — o forse un giorno le software house 
produrranno un gioco in cui fate la pare dei ti- 
fosi... 


I 


n International Soccer 
controllate il membro 
della vostra squadra piu 
vicino alla palla — indi- 
cato da una freccia bianca so* 
pra la sua testa. Sono dispo- 
nibili tutti i tipi di passaggi, 
pallonetti e trucchettì vari, e 
sono state inclusa anche delle 
opzioni per cambiare la du- 
rata della partita, la direzione 
del vento e persino le condi- 
zioni del campo — ma la mi- 
gliora opzione è quella per 
poter giocare in quattro, per la 
quale serve un apposito adat- 
tatore. 

Generalmente la grafica è 
buona — i giocatori sono be^ 
ne animati ma lo scrollino del 
campo è un po' sforzato. Il so- 
noro può essere scelto fra 
una delle tre musiche disponi* 
bili o gii effetti sonori. 
International Soccer è molto 
iocabile e l'inclusione di nove 
ivelti di difficoltà fa immagina- 
re che non vi annoierete tanto 
rapidamente 

Matchday II è il punto di riferi- 
mento secondo il quale ven- 
gono vfeluifl'i tutti gli altri giù 
chi di calcio, International 


» 


Soccer non riesce a rubargli 
questa corona, ma è ugual- 
mente il miglior gioco di calcio 
mai pubblicato sull'Amiga. 


Globale Amiga: 80% 


&X 
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D al momento che nessuno negli immensi 
uffici di TGM se la cava troppo bene con 
il giapponese, la trama di Drunken Master ri- 
mane per adesso un mistero poiché la confe- 
zione non è stata ancora tradotta, il personag- 
gio principale è un sosia di Bruce Lee e com- 
batte attraverso una vasta serie di scenari — 
probabilmente in nome della libertà, della torta 
di mele della mamma e qualcos'altro. 


I l maestro deilinebna- 
zione alcolica appare 
sui nosiri schermi, e 
come in ogni gioco di 
arti marziali che si rispetti si è 
portato dietro una fotta schie- 
ra di seguaci che non aspet- 
tano altro che farsi massa- 
crare. 

Mortaci, serpenti, uccelli rapa- 
ci e rocce cadenti sono solo 
alcuni degli avversari che in- 
contrerete — ed ognuno di 
questi richiede una tecnica 
precisa per essere affrontato 
correttamente I nemici non 
attaccano fisicamente, ma as- 
sorbono energia a contatto — 
ed il signor Lee muore quan- 
do finisce l’energia. 

Prima di avanzare al quadro 
succsssìvo, bisogna sconfig- 
gere un cattivissimo mega- 
avversario — calci o pugni in 


faccia normalmente funziona- 
no, ma t loro contrattacchi di- 
ventano sempre più veidei col 
procedere dei livelli. 

Drunken Master è abbastan- 
za standard e non presenta 
niente di originale , il che è 
piuttosto deludente. D'altra 
parte, la giocabilità è buona, 
soprattutto grazie ai semplici 
schemi di gioco. L azione è 
ve oca e gli schemi di attacco 
vanno assolutamente impara- 
ti so si vuole progredir© nel 

g ioco.. 

elle sensazioni di de?a vu e 
di ripetitività sono Ea patte 
prominente di Drunken Ma- 
ster - soprattutto a causa del- 
la semplicità di cui sopra, e il 
gioco si rivela l'ennesima di- 
mostrazione che questo ge- 
nere di videogame è ormai 
stato spremuto al massimo. 




PC Engine 
Anche se gli sprlte sono 
dettagliati, colorati ed i 
fondali sono ben definiti 
(la dissolvenza del livelli 
In entrala è qualcosa di 
stupendo)* la toro mole 
Impedisce una bella ani- 
mazione* Un gioco poten- 
zialmente grandioso che 
non fa giustizia alle poten- 
zialità della PC Engine, 
OK per i fanatici delle arti 
marziali, ma niente di 
speciale. 

Globale 63% 


“Delle sensazioni 
di deja vu e di ripe- 
titività sono la pat- 
te prominente di 
Drunken Ma- 
ster..." 
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N ew York è sicura- 
mente una delle 
metropoli dove la 
criminalità ha le sue 
punte massime, e quale quar- 
tiere più di Manhattan è rap- 

P resentativo della Big Apple? 

roprio da questo quartiere 
partono le avventure dell'i- 
spettore Harry, protagonista 
di questo gioco e vostro alter 
ego digitale* 

Come tutte le storie del gene- 
re l'inizio è neirufflclo del ca- 
po del distretto di polizia, do- 
ve il nuovo compito di Harry 
non è dei più semplici, poiché 
dovrà sgominare il traffico di 
droga (si parte dalla caffeina 
per arrivare su droghe som- 


E 


re più pesanti,*,) e sventare 
a criminalità organizzata di 
New York* L'unico modo per 
raggiungere tale scopo è di 
affrontare gli uomini delle va- 


fi 


rie organizzazioni e sconfig- 
go 

e proprie abilità nella lotta* 
La varietà dei nemici da af- 
frontare è notevole* dai teppi- 
sti e le prostitute 'sadomaso' 
sulle rive del fiume Hudson, 
agli skinheads con le catene 
e aì punk armati di motose- 
ghe del Bronx,. per arrivare 
agli immancabili ninja di Chi- 
nato wn. 

L'inizio del gioco viene dato 
selezionando la voce "pia y* 
dal menu; proprio i menu pre- 


Nelle due foto di questa pagina, l'ispettore Harry se Sa vede 
coi teppisti della versione per Amiga . . . 


sentano una curiosa novità: 
difetti le voci cadono dall'alto 


rimbalzando una sull'altra con 
un simpatico effetto, Dal me- 
nu è possibile selezionare 
anche il livello di partenza, 
l'input (joystick, etc,) ed il nu- 
mero di giocatori, 

Il gioco offre una rappresen- 
tazione tridimensionale delle 
scene dove i personaggi si 
muovono (inquadrati però dì 
profilo) sfruttando appieno le 
potenzialità offerte dall'uso 
combinato del joystick e del 
pulsante di lire. Alcuni indica- 
tori in basso tengono il conto 
del chili di droga che l'ispetto- 
re ha sequestrato (che gli 
possono essere sottratti dai 
malviventi in caso di sconfit- 
ta!), la quantità di droga an- 
cora a disposizione della 
banda, ed ini ine il punteggio 
accumulato dal nostro eroe* 
Non mancano i tocchi umori- 
stici come la gente (massàie 
o ragazzi) che lancia oggetti 
dalie finestra e l'apparizione 
occasionale, fra questi, di Su 
perman o di Babbo Natale* I 
nove schemi di gioco offrono 
una certa scelta nella difficol- 
tà, che però la mancanza di 
varietà globale penalizza no- 
tevolmente* 


1% M AN HATTAN E ORMAI CONTROLLATA 
IVlDALLE ORGANIZZAZIONI CRIMINALI, 
IL TUO SCOPO E' QUELLO DI RIPULÌ- 
RE LA CITTA’ DALLE GANG E DALLO SPAC- 
CIO DI DROGA 
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Amiga 

Quando vidi par la prima volta Manhattan Dealer (mooolto tempo fa) era ancora nella 
sua versione originale, ovvero in Francese, e non gii prestai particolare attenzione. Con 
l'arrivo di questa versione 'ufficiale' europea devo dire che l'ho rispolverato con una 
certa curiosità, e Tho messo subito alla prova sottoponendo i miei amici a delle 'sessio- 
ni di combattimento'. Dopo aver lottato selvaggiamente per strappare di mano II joystick 
e mio fratello e al suoi amici, ho riconsiderato l'Impressione originale: o avevo sottova- 
lutato. Certo, ci troviamo di fronte ad un'Idea un po' troppo sfruttata, ma In questo caso 
Il concetto è reso molto bene. Gli scenari attraverso I quali si muove il nostro eroe sono 
disegnati superbamente, e gli effetti sonori, sebbene non eccezionali, sono perfetta- 
mente adeguali. La varietà non manca, nonostante si tratti di un ‘volgare' picchi aduro, e 
per coloro che trovano diffìcile 11 primo livello cl sono quelli successivi, sempre più cat- 
tivi. Peccato per due cose: la possibilità di scegliere li livello di partenza (non vale! Non 
c‘è più gusto!) e la mancanza di varietà col procedere del gioco. Comunque potrebbe ri- 
velarsi un valido acquisto per I Tans di Renegade e Target Renegade. 

GLQBALE:70% 



Qui sopra e qui so ho due screen della versione per PC e compatibili 
Nella foto piccola in alto ancora un dettaglio delia versione per Amiga 
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PC 


Il controllo dei personag- 
gio, nella versione PC, 
può essere effettuato an- 
che tramite Jl tastlerlno 
numerico, sfruttando an- 
che In questo caso la pos- 
sibilità di movlmenli in 
diagonale — la stessa se- 
rie di tasti, combinati con 
il tasto dello "shlft'\ per- 
mette di combattere ripro- 
ducendo le combinazione 
leva del joystfck/puisante 
di tire. Il controllo di Harry 
nel mondo 3D non è dei 
più fluidi quando ci si spo- 
sta In verticale, Infatti mol- 
to spesso si perde il con- 
trollo del personaggio poi- 
ché fi movimento è relati- 
vo e non assoluto come 
capita la maggior parto 
dello volle in giochi dei 
genere. 

Parlando della grafica gli 
scenari sono tra { più belli 
visti negl] ultimi periodi: le 
riproduzioni dei quartieri 
Newyorchesi sono autenti- 
che chicche specialmente 
se si considera che la 
scheda usata è una 
CGA — purtroppo la EGA 
non è stala considerata — 
comunque te animazioni 
sono ottime, anche Se ì 
personaggi hanno del mo- 
vimenti un po' traballanti. 
Le ultime considerazioni 
sono per la glocabllltà © Il 
sonoro; per quanto ri- 
guarda quest'uitìmo gli 
sforzi fatti sono notevoli e 
si sentono (considerando 
sempre i mezzi a disposi- 
zione): ascoltate fa moto- 
sega e poi fateci sapere; 
la glocabllftè non è allo 
stesso livello della grafica 
o dei sonoro, ìnferi 1 dopo 
un palo di risse sì è già 
sazi dei gioco — Tunica 
soddisfazione è data dal 
nuovi scenari che si pos- 
sono raggiungere andan- 
do avanti nei combatti- 
menti. 

GLOBALE 65% 
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U n gioco di ruolo futuristico, Sentine! 

Worlds parla del sistema di Caldorre e 
dei suoi continui conflitti fra la Federazione ed i 
misteriosi predoni pirata. La presenza dei pira- 
ti, che distruggono i mezzi della Federazione 
senza una ragione apparente, è naturalmente 
poco gradita. Con l'ordine di trovarli e distrug- 
gerli, la Federazione invia otto pattuglie di in- 
tercettori nel tentativo dì porre un fine al regno 
di terrore dei pirati. 



otto II vostro coman- 
do ci sono i cinque 
membri del l'equi- 
paggio di un inter- 
cettore, ognuno dei quali ha 
capacità specifiche relative al 
suo ruolo nella nave* Nella 
migliore tradizione degli RPG, 
i personaggi accumulano 
esperienza e migliorano \& 
proprie abilità tramite l'intera- 
zione con persone e forme di 
vita aliene, combattendo i 
predoni e svolgendo missioni 
per organizzazioni particolari, 

I premi sono la promozione 
(pjù un certo aumento dei li- 
vello delle proprie abilità} ed 
una somma di denaro con cui 
comprare equipaggiamemo, 

La minaccia dei predoni è 
formidabile: costoro saltano 
tramite Tiperspazio a Caldor- 
re, distruggono i convogli e 
saltano di nuovo, senza la- 
sciare traccia, 

Airintzfo del gioco, non avete 
praticamente nessuna infor- 
mazione riguardante i predoni 
a dovete ottenerne da varie 
fonti - soprattutto attraverso 
l'interazione con altre forme 
dì vita. Ottenere dati sulle 




erra r arrae 


Era 


1QQ 

*■»' ■ ** t <ì 5 t?v 5 


- :« 

. V 

"• e 

=■ 2 

- 2 

V? 2 OtulO 

-a* 122 

4 

» 

issi 

ine 

gre ISA 

^ fjl. I lppl j * 



operazioni dei pirati gioca 
una parte tanto imponente 
quanto ['abilità nei combatti- 
menti 

III vostro intercettore può sal- 
tare tramite ['iperspazio ìn un 

3 ualsiasi punto dei sistema 
ì Caldorre, agganciarsi agli 
spazioporti, orbitare intorno ai 
pianeti e combattere contro le 
altre navi presenti. Le scene 
di battaglia utilizzano un di- 
splay a cono raggio che mo- 
stra le navi che si sfuggono 
l'un l’altra scambiandosi colpi 
di laser. 

Fortunatamente le altre navi 
nell'area non sono tutte ostili, 
ed in effetti t piloti dei cargo | 
accolgono i membri d e [Finte r- 
eettore a bordo dei loro con- 
vogli, Accettando simili inviti 
e comunicando con altre na- 
vi, si ottengono informazioni 
vitali sulle attività dei preda- 
tori. 

I pianeti sono un’altra possi- 
bilità ricca di orizzonti Si può 
parlare agli abitanti, a cui si 
possono assegnare compiti o 
dai quali se ne possono rice- 
vere. Utilizzando un trasporto 
ATV vi spostate su questi 


mondi alla scoperta di nuove 
regioni. Non dimenticatevi di 
armare i vostri personaggi 
prima di tei et raspollarvi a ter- 
ra, poiché alcune delle forma 
di vita sulla superficie non so- 
no poi tanto amichevoli, 

Se l'equipaggio lascia la rela- 
tiva sicurezza dsll'ATV od 
entra in un palazzo, viene 
mostrata una visione tridi- 
mensionale del circondario. 
Un display radar si sovrappo- 
ne alla visuale in prima per- 
sona del personaggio attivo e 
diventa runico ausilio per 
orientarsi. Il concetto di labi- 
rinto in 3D accoppiato a quei 


offrono inoltre in questi posti 
delle notevoli somme da de- 
naro per gli equipaggi che 
desiderino intraprendere del- 
le missioni per loro. 

Sentirmi Worlds ha un sacco 
di profondità, anche se riesce 
a rimanere molto semplice in 
tutta la sua struttura. 
Raccogliere indìzi esplorare 
pianeti e comunicare con al- 
tre forme di vita sono tutti dei 
tratti tipici dei migliori RPG. 
uniti ad un favoloso scenario 
fantascientifico 
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la che è una delle sezioni criti- 
che del gioco può non essere 
il massimo, ma con questo il 
gioco riesce a distinguersi 
dalla massa degir altri RPG. 

Se non vi attira l'idea dì scen- 
dere sul pianeti, perché non 
visitate le tre torri spaziali in 
orbita attorno a Caldorre per 
riposarvi un pò? 

Un'altra possibilità è di visita- 
re gli spazioporti che orbitano 
attorno ad ogni pianeta, dove 
si possono Incontrare piloti 
desiderosi di unirsi al vostro 
gruppo. La Fondazione delie 
Scienze e la Gilda Mineraria 


PC 

Con t utllizzo della EGA, 
Sentine! Worlds è grandio- 
so, con ritratti, schermate 
statiche ed animazioni che 
usano tutti J colori disponi* 
bill. Sfortunatamente, a 
meno che non abbiate due 
disk drive troverete Jl con- 
tinuo accesso al dischi 
noioso e catastrofico per 
la continuità del gioco. 

GLOBALE : 81% 


36/84 TGM TX 005:01-89 


http://www.oldgamesita lia.net/ 


http://www.oldgamGsitalia.net/ 






http://www.oldgamesitalia.net/ 


REVIEW 




TURBO 

CUP 

Loriciels 


uei dannati dell'ufficio pubblicità e confe- 
zionamento ce l’hanno fatta di nuovo. 
Anche se il gioco in sé non sarebbe 
niente di strano rispetto alla solita scatola con 
cassetta o dischetto, la confezioni inglesi di 
Turbo Cup comprendono un modellino delia 
Porsche protagonista del gioco. L’auto poi che 
rappresenta la Loriciels nella Turbo Cup 



▲ la Porshe in piena azione sugli schermi de fi' Atari ST 



1988. 


L a Artdros Turbo Cup 
ha due grandi differen 
ze rispetto alle altre 
gare automobilistiche. 
Tanto per cominciar® tutti ì 
concorrenti usano lo stesso 
tipo di auto: una Porsche 944 
Turbo, Queste hanno un mo- 
tore da 2.5 litri, che tornisce 
230 cavalli di potenza ed una 
accelerazione da 0 a 100 In 
6.3 secondi. Anche se nor- 
malmente sarebbe di ISO mi- 
glia all ora, la velocità massi- 
ma viene aumentala dall'iniet- 
tore turbo sino a livelli impre- 
vedibili. 

In secondo luogo, la gara è 
aperta sia ai professionisti 


che agli amatori, e tutti ga- 
reggiano sulla stessa serie di 
piste per qualificarsi. 

Renò Metger è il pilota della 
Loriciels, ed il suo nome qua- 
si sconosciuto è comunque 
apparso in parecchie liste di 
gemicazione fra cut quella 
eì partecipanti all'ultima par- 
te della Parigi- Dakkar. L'im- 
portanza di Rene in questo 
contesto è notevole, dai mo- 
mento che voi entrerete nei 
suoi oanni e vi mettete alla 
guida delia sua Porsche 
sponsorizzata dalla Loriciels, 
La pista viene scelta fra le 
quattro disponibili, poi viene 
selezionato il tipo di cambio 


utilizzato (manuale od auto- 
matico), ed infine si sceglie 11 
metodo di controllo, che può 
utilizzare un secondo joysti- 
ck come cambio. Presentato 
con una visuale da dietro alla 
macchina, il gioco parte con 
un giro dì prova che determi- 
na la vostra posizione sulla 
griglia di partenza. In gara, il 
vostro scopo è di portarvi in 
testa agi altri durante due tor- 
tuosi giri del percorso. Le pi- 
ste hanno cunette e dossi ol- 
tre che curve di tutte le am- 
piezze che vi mandano fuor» 
strada e, se srete sfortunati 
fanno cappottare l'auto se 
prese troppo velocemente 
Ognuno di questi errori, non 
è «atale ma porta via un sac- 



co del poco tempo a disposi- 
zione. 

Turbo Cup ha preso i drslivelli 
di Out Run e fi ha messi in un 
formato da Pole Posttìon. 
Questa può sembrare un'idea 
simpatica, ma nessuno di 
questi; aspetti è stato imple- 
mentato troppo bene ed il 
lento aggiornamento di 
schermo/prospettiva rende 11 
tutto poco convincente. Lo 
scenario progressivo di Qut 
Run avrebbe dato un po' di 
vita a questo gioco, dal mo- 
mento che correre su piste 
sempre uguali ed indistinte è 
noioso, oltre che decisamen- 
te fuori moda, anche con le 
discese e le scivolate in 
curva, 

Queste capitano anz< un po' 
troppo di frequente — il mini- 
mo tocco da parte di un altro 
concorrente vi trasforma in 
una trottola — ed anche con 
le marce automatiche, il gio- 
co è troppo difficile. 


ST 

Una struttura generalmen- 
te semplicìstica dello sce- 
nario e della pista vi si av- 
vicinano caracollami daf- 
rorlzzonte mentre la vo- 
stra Porsche ben disegna- 
ta corre su una strada al- 
quanto sconnessa. L'Incli- 
nazione delle salite non In- 
fluisce sulla velocità ed il 
rumore rombante del mo- 
tore è Irritante. Un certo 
energico spirito di compe- 
tizione non manca, ma in 
questa genere di giochi è 
sin troppo comune e non 
la certo gridare al mira- 
co to. 

Globale 54% 
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L a saga continua, il nuovo capi- 
tolo DELLA SERIE KING’S QUEST E* 
ARRIVATO LE DIFFICOLTA’ SONO AU- 
MENTATE, ROSELLA E' PRONTA AD AF- 



FRONTARLE, MA VOI 
leggenda 

Questa è fa leggenda 
dì King's Quest... 

M Un tempo nel regno di Da- 
ventry !a pace e la tranquillità 
erano regolate dalla saggez- 
za del vecchio Re Edward. 
Purtroppo con i! passare del 
tempo e* l'indebolimento del 
re, il caos iniziava a regnare 
nel reame Ancora più grave 
era la mancanza di un erede 
al trono che potesse garantire 
altri anni di prosperità. Così 
un giorno it re convocò il suo 
più fido ed amato cavaliere P 
Sir Graham. 

"Il regno è nelle tue mani, se 
non ritroverai i Tre Grandi Te- 
sori il mio reame finirà nello 
mani dai maligni, mentre se la 
tua cerca avrà buon fine, co- 
me io mi auguro, il titolo di re 
sarà tuo." Così sentenziò Re 
Edward. 

Si apriva in tal modo la prima 
saga di The Krng’s Quest- 
Quest Por The Crown". 

Alla morte di Re Edward, Sir 
Graham fu eletto reggente. 

Grazie all'aiuto dei Tre Grandi 

* 

Tesori, e sopratutto grazie al- 
lo Specchio magico, ed aila 
maga nel suo interno Gene- 
sta, il regno dì Daventry go- 
deva di una ottima guida, Con 
Il passare de! tempo II re si ri- 
trovava sempre piu solo ed 
angustiato dai problemi del 
regno. Nel giorno dell’annl* 
versarlo dei terzo anno della 
sua incoronazione, guardan- 
do io specchio magico vide 
l'immagine di una stupenda 
ragazza, la cui bellezza era 
rovinata solo dalla presenza 
delie lacrime che le scorreva- 
no sulle gote. Interrogato lo 


SIETE PRONTI? 

specchio, questi raccontò al 
re che l'Immagine mostrata 
era quella di madamigella Va- 
lanrce, la quale era tenuta pri- 
gioniera nella Torre di Quarzo 
nel terribile regno di Koiyma. 
Solo recuperando le tre chia- 
vi magiche le porte deila pri- 
gione si sarebbero aperte, li- 
berando cosi la bella Veleni* 
ce dalla prigionia. 

Iniziava cosi il secondo capi- 
tolo di The Kìng's Quest IL 
Romancing The Thrcne". 

La grande avventura terminò 
con le nozze del re con la 
splendida Va fan ice. Due anni 
dopo il matrimonio la coppia 
reale fu deliziata dalla nascita 
degli eredi, una coppia di ge- 
melli, un bambino di nome 
Alexander, e una bambina dì 
nome Rosella. 

La famiglia del re viveva in 


ma questa condizione non 
era condivisa da tutti i sudditi, 
infatti la pace era minacciala 
dalla comparsa di un drago a 
tre teste. Questa era una be- 
stia morto rara, che non era 
stata mai vista prima di allora 
nel regno, H drago spostando- 
si da un luogo all'altro portava 
distruzione nelle campagne e 
nei villaggi. 

Contemporaneamente a ciò 
un'altra minaccia pressava 


sul regno, difatti il maligno 
Mago Manannan intrecciava 
trame par fa conquista del tro- 
no, Con il passare del tempo 
il drago provocò sempre piu 
danni portando quasi alla ro- 
vina l'intero regno. Servendo- 
si della confusione generale il 
mago riuscì a rapire Rosella e 
prendere il controllo di Da- 
ventry. 

L'uccisione del drago, la en- 



armonia e molto felicemente 


duta del Mago e IJ ritorno dei 
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reali a! trono conclusero il ter- 
zo capitolo: The King's Quest 
III- Io Hejr Is Human' 1 

La storia 

Un giorno II re decise di con^ 
vacare tutti i suoi cari nella 
sala delle udienze. Parlando 
ai figli comunicò dì voler la- 
sciare il Irono nelle loro mani. 
Non riuscì neppure a termina- 
re il proprio discorso che cad- 
de a terra. Immediatamente sì 
vide che la situazione era 
molto grave, cioè il re correva 
pericolo di morte. In preda al- 


ce che la chiamava. Dopo un 
po' sì accorse che la voce 
proveniva dallo specchio ma- 
gico, e più precisamente dalla 
maga G arresta che era sita 
nel suo interno. Parlando con 
la maga Rosella venne a co- 
noscenza che solo trovando 
un frutto magico si poteva sal- 
vare la vita del padre. Però 
l'unico modo per trovarlo facil- 
mente era di impossessarsi in 
primo luogo delramuleto di 
Genista disperso ne! regno di 
Tamir, controllato dalla mali- 
gna maga Lolotte. 



Il gioco 

La saga di King's Quest è la 
serie di giochi, della categoria 
adventure, che ha più ven- 
duto nel mondo e questa 
nuova realizzazione della 
SIERRA QN LINE sicura- 
mente non sfigurerà rispetto 
alle precedenti, anzi siamo 
pronti a giurare che surclas 
sera 1 suoi predecessori. 
Come tutti voi saprete la 
SIERRA è la specialista degli 
adventure, vedi nel numero 
precedente MANHUNTER, 
ed in questo campo ha rag- 
giunto altissimi livelli qualitati- 
vi. Le modalità del gioco non 



la disperazione Rosella si ri- 
fugiò nella sala dei Irono. 
Qui* mentre le lacrime le ba- 
gnavano il viso, sentì una vo* 


Si apre così un nuovo ed af- 
fascinante capitolo "The Kin- 
g's Quest IV- The Perils Qf 
Rosella". 


variano dalle altre realizza- 
zioni, però in questa nuova 
serie noteremo che l'intero 
schermo è sfruttato per il di- 


segno e i testi, sia in input 
che in output, appaiono in fi- 
nestre apposite. Un netto mi- 
glioramento nella gestione 
della frase in Input ed anche 
nei vocabolario, difatti qui ab- 
biamo a disposizione circa 
100 verbi. I cambiamenti nel 
settore della grafica non so- 
no terminati, Infatti rispetto ai 
vecchi giochi abbiamo delle 
autentiche riproduzioni di 
scenari naturali, con tanto di 
Innesto di fauna che si muo- 
ve liberamente nella foresta. 
Purtroppo dobbiamo dire che 
queste squisitezze grafiche 
sono riservate solo ad I pos- 
sessori dì schede grafiche 
come la EGA, La sfortuna 
per ì possessori della CGA, 
solitamente sono ben trattati 
dalla SIERRA, che scelgono 
l'opzione due colori, solita- 
mente bianco e nero, si tro- 
vano ad affrontare un vìdeo 
in nero e blu. Questa scelta 
della casa produttrice non 
trova assolutamente ì nostri 
favori, poiché si ha una per- 
dita nel riscontro visivo. Inve- 
ce per quelli che sì avventu- 
rano nella scelta della CGA a 
quattro colori si trovano ad 
affrontare una videata che 
presenta le quattro tinte 
sparse a caso per Eo 
schermo. 

Per quanto riguarda II suono 
dobbiamo dire che sono stati 
fatti notevoli sforzi per rende- 
re credibili i suoni piò utili, per 
tutti basta ascoltare il flauto 
di Pan, Per i fortunati pos- 
sessori di schede musicali, o 
interfacce con Roland, c'è la 
possibilità di avere una vera 
e propria colonna sonora. In- 
fatti la Sierra ha Ingaggiato 
William GoldsteÉn, musicista 
spedalizzato in colonne so* 
fiore, per curare questo 
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aspetto del programma. 

Le ultime considerazioni le 
abbiamo lasciale per ta gio- 
eabililà, Per prima cosa dob- 
biamo dire che ì creatori han- 
no voluto infarcire bene di dif- 
ficoltà questo gioco, se voles- 
simo misurare il grado di diffi- 
coltà del gioco dal numero dì 
floppy utilizzati avremo di 
fronte uno dagli ad venture più 
difficili mal scritte netta storia. 
Ora non spaventatevi però 
sappiate che ci sono voluti 9 
dischetti (4 nel caso dei 3 pol- 


lici e 1/2) per contenere tutto 
il gioco, oltre tre maga. Per 
nostra fortuna questo tipo di 
misurazione non regge, an- 
che se il gioco presenta varie 
difficoltà. Ovviamente proprio 
queste difficoltà sono apprez- 
zate dai solutori, che trove- 
ranno un ulteriore ostacolo 
nei tempo, infatti [ personaggi 
che si incontrano In determi- 
nate zone cambiano con il 
passare delle ore della gior- 
nata, tutto dò è dovuto al fat- 
to che la ricerca deve essere 



effettuata neirarco di venti- 
quattro ore. 

Anche la confezione del gioco 
presenta delle sorprese, pri- 
ma fra tutte la presenza di un 
tagliando per l'acquisto di 
schede musicali, a seguire la 
presenza di un concorso ab- 
binato alla soluzione del gio- 
co, ed Infine la storia della 
realizzazione della colonna 
sonora. 


Conclusioni 

Concludendo possiamo dire 
che di un adventura del ge- 
nere non ci si stanca molto 
facilmente, difatti c’è sempre 
qualcosa di nuovo e di origi- 
nale da trovare, 

GRAFICA 90% (60% CGA) 
GLOBALE: 95% 
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D opo esserci lanciali su 
uria pista di bob, es* 
sere ruzzolati nella 
neve nell tentativo dì 
imitare gii sciatori acro battei, 
aver lanciato in aria tronchi di 
3 metri indossando un kilt ed 
essere caduti in un fiume del 
Canada cercando di compe- 
tere con i taglialegna in una 
gara di equilibrio sugli alberi 
appena tagliati» siamo sbar- 
cati in Cairo miai! 

Sì.sj proprio in California — e 
anche d estate — per cimen- 
tarci in una nuova serie di ap- 
passionanti gare sulle assola- 
te spiagge americane. 

Questo infatti è lo scenario 
dei ‘■CALIFORNIA GAMES*. 
la nuova simulazione sportiva 
propostaci dalla EPIX, casa 
che fin dai tempi del COM- 
MODORE 64 ci ha fatto di- 
struggere diecine di joystick 
con le sue massacranti com- 
petizioni. 

Come già in “WORLD GA- 
MES' le simulazioni sono 
piuttosto particolari ed etero- 
genee. In questi giochi infatti 
ci cimenteremo nell'ordine in: 
1) haff pipe {volgarmente ska- 
teboard acrobatico) 

2 } foot bag (caldo da spiag» 
la in solitario} 

) surfing 

4) skating (pattini a rotelle} 


5) BMX racing (corsa in bici 
da cross) 

6) flying disk (lancio del fri- 
sbee}. 

La gara con lo skateboard si 
svolge dentro una di quelle 
piste di cemento che siamo 
abituati a vedere nei telefilm 
americani, e bisogna ammet- 
tere che il controllo della ma- 
ledetta tavoletta non è dei più 
agevoli (eufemismo per non 
dare che vado sempre a sbat- 
tere con il muso su! cemento 
armato), 

I! Foot -bag è, al contrario, un 
vero spasso: infatti consiste 
nel colpire con i piedi una 
pallina gialla senza lasciarla 
mai cadere (mai sentito parla- 
re di palleggio? Conosco un 
tizio di Capaccio scalo 
che...). In base alle evoluzio- 
ni che riusciamo a compiere 
mentre la pallina è in ana, ri- 
ceviamo un punteggio, tanto 
più elevato quanto più queste 
sono particolari. Ah» dimenti- 
cavo, cercate di colpire l'uc- 
cello che vi sorvola di tanto in 
tanto — vi farà avere un bo- 
nus supplementare oltre a di- 
struggervi i tìmpani con H suo 
verso! 

Il surfing è semplicemente in- 
credibile! Giocandoci si ha la 
sensazione di essere sul se- 
rio in mare a sfidare le onde 


e i pescecani a bordo dr una 
tavola dì fegno, grazie alle 
quale possiamo spaziare per 
l'oceano suifa cresta spumo 
sa di cavalloni dì altezza 
spropositata che cercano dì 
farci perdere l'equilibrio o la 
taccia. 

Nel pattinaggio a roteile, o 
skating, impersoniamo una 
deliziosa fanciulla che deve 
compiere, alla massima velo- 
cità possibile, un percorso 
che sì snoda su di una pista 
che sembra non terminare 
mar t ostacolata dai più sva- 
riati oggetti disseminati su di 
essa, stando bene attenta, 
nel contempo, a non uscire 
fuori dai percorso di gara. 
Anche nella BMX racrng dob- 
biamo compiere un percorso 
rapidamente, ma in sella alla 
nostra bicicletta da cross con 
le ruote stranamente quadra- 
te (che sia un seguito di BG 
Quest For Tyras?}, percorso 
irto anche in questo caso di 
ostacoli vari ma anche di cur- 


, ve e salite che metteranno a 
dura prova I vostri nervi e la 
vostra precisione con il jo- 
ystick. 

Per concludere in bellezza, cl 
aspetta una nuova prova di 
estrema abilità: il lancio dei 
frisbee !l Detta così, la cosa 
può anche far sorridere, ma 
provate un po’ a far partire il 
disco di plastica combinando 
con precisione Tengalo di lan- 
dò con la velocità in modo da 
non farlo ricadere dopo un 
paio dì metri, o meno t ai vo- 
stri piedi! 

Fra le opzioni, è possibile se- 
lezionare una 'marca spon- 
sor’, la partecipazione a tutte 
j le gare o soltanto ad alcune 
di esse e la possibilità d'alle- 
namento oltre che di gioco a 
più partecipanti, 
tn conclusione, un'rnteres- 
same (come ai solito) possi- 
bilità dì competere con i vostri 
amici in queste sere cTinver- 
no sognando il sole della Ca 
IHornia. 



Amiga 

Ancora una volta la EPIX 
ha fatta centro. Ci ha dato 
Linteltra splendida simula- 
zione sportiva e finalmente 
cl ha concesso la possibi- 
lità di non spaccare I no- 
stri Joystick, infatti In que- 
sti California Games è pri- 
vilegiata la precisione 
piuttosto che lo smanetta- 
mento all'ultimo respiro. 
L'unico appunto che pos- 
siamo muovere alla casa 
americana è che probabil- 
mente si sarebbe potuto 
curare di più l'esperto gra- 
fico in un palo dì gare co- 
me li BMX-racing e THatf- 
pjpe, ma per II resto tutto 
OK, presentazione com- 
presa. 

Globale 85% 
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Melbourne House 


B jtty e Jimmy Le* so- 
no due bravi ragazzi 
con dei bicipiti cosi 
che vivono in un mal- 
famato quartiere -ghetto satu- 
ro di teppisti e vandali; alla lo- 
ro presenza sono ormai as- 
suefatti da parecchio e hanno 
saputo farsi rispettare, si dà 
però il caso che sia accaduto 
un episodio che ha causato 
una rottura di rapporti con il 
delinquenti della zona e ha 
sconvolto la pacifica convi- 
venza con costoro. Questi vo- 
lubili furfanti si sono aggregati 
a) Black Warriors, il cui capo, 
Shadow Boss, ha organizzato 
e portato a termine il rapi- 
mento della ragazza di Jim* 
my. Per Billy e Jimmy è slato 
un tradimento e ora qualcuno 
dovrà pagare,,. 

Scaturito Sui nostri schermi 
domestici direttamente dalle 
sale gioco. Doublé Dragon sì 
va a inserire nella tradizione 
dei picchta-duro alla Renega- 
de; abbiamo un personaggio 
che conosce, da consumato 




partecipe di risse e zuffe dì 
quartiere, un carnet di mosse 
molto indicate nel provocare 
tumefazioni al volto e rotture 
di costole, anzi veramente ne 
abbiamo duefdipende se si 
sceglie il modo a uno □ a 
due giocatori). Questo impli- 
ca lo sfruttamento completo 
delle possibilità offerte dal jo- 
ystick poiché ad ogni movi- 
mento della levetta è asso- 
ciato una particolare aziona 
de! personaggio ma questa è 
.una vecchia storia, un inse- 
gnamento che d hanno im- 
partito i capo stipiti Karaté 
Champ e Way of thè Expfo- 
ding Fisi, Vediamo come è 
stato organizzato il repertorio 
di mosse di Doublé bragon 
lasciando da parte rievoca- 
zioni dì miti che hanno fatto 
davvero la storia: dunque Bil- 
ly e Jimmy possono effettua- 
re mosse di offesa fondamene 
tali come pugni e calci, gomi- 
tate e veri e propri colpi di ka- 
raté, il resto sono tutti salti o 
semplicemente, con (i pufsan- 




V Basterà una frusta par tonare a bada questa spade di Kemov7 



te non premuto, cambi di di- 
rezione. Classico il pugno al 
volto, molto efficace il calcio 
allo stomaco le ginocchiate 
alle costole e il calcio volante 
In stile Bruce Lee. Ogni per- 
sonaggio necessita di un 
certo numero di colpi prima 
di cadere tramortito e, dopo 
una serie dì *sve ni menti”, di 
scomparire di scena definiti- 
vamente, Stessa cosa dicasi 
per il personaggio interpre- 
tato il cui vigore Tisico è indi- 
cato da una barra alla base 
dello schermo. I "villains* so- 
no differenti nei nella resi- 
stenza fisica, nell'armamento 
e nel sesso. Ci sono giganti 
di due metri e passa, Formo- 
se teppistelle munite di frusta 
che non esitano ad usare, ed 
altri bestioni con tanto di 
mazze e coltelli. Un partico- 
lare interessante e che chi 
ha in mano un oggetto con- 
tundente(un cassone, un 
massojo delle vere armi tipo 
quelle già citate, può perder- 
ne il possesso se tramortito 
da Billy o Jimmy, l quali inve- 
ce possono raccoglierli per 
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SEGA MASTER SYSTEM 

La parta migliora di Dou- 
blé Dragon sono l com- 
battimenti In coppia - ed 
un partner può entrare In 
qualsiasi momenlo. Nel- 
l'ultimo livello, comunque, 
le cose diventano più dif- 
fidi 1 poiché f opzione per 
IJ gioco contìnuo non fun- 
ziona nella battaglia fi- 
nale. 

Se II problema degli sprite 
sfarfallanti è sempre stato 
piuttosto relativo con i 
giochi del Sega, Doublé 
Dragon cambia tutto que- 
sto con lì suo colossale 
sfarfallamento continuo. 
Quando un personaggio 
si sovrappone ad un altro 
le cose diventano vera- 
mente parecchio confuse. 
Fortunatamente la gìoca- 
bilità è a dir poco eccezio- 
nale - e fa di questa car- 
tuccia uno del migliori 
giochi Sega mal pubbli- 
cati. 

GLOBALE 81% 


AMIGA 

Non c’è che dire: anima- 
zione fluida e colori az- 
zeccati, ma II resto? Pri- 
ma di tutto gli sprlto trop- 
po piccoli rispetto all ori- 
ginale. poi i fotogrammi di 
animazione troppo limita- 
ti’ (i personaggi sembrano 
dagli spasile! r con tutto il 
rispetto per questi ultimi). 
Non parliamo poi del so- 
noro: se quelli sono suoni 
camplonall allora lo sono 
Harry Belafontel È poi, te* 
nuto conto che io il gioco 
da bar Fho solo Intravisto 
mentre compravo le siga- 
rette, consideralo che nel 
plcchiaduro sono una 
pappamela, a visto che 
alla prima partita sono ar- 
rivato ai punto dove biso- 
gna superare la Lancia.,, 
fate voi H conto! 

Certo, non slamo al livello 
di stroncamento: Doublé 
Oragon su Amiga è un 
gioco abbastanza carino, 
preso di per se (senza 
cioè riferimenti al coìn-op 
originale), ma anche da 
solo norj & niente di orlgh 
naie né di esaltante. Pro- 
vatelo, prima di com* 
prarlo. 

GLOBALE 63% 


▼ Qui sotto un Immagina doti* versbn ù provato tutto con tote Saga Mas ter Sys torri 


fame a toro volta uso. 

Al contrario di già citati pic- 
chia-duro marziali. Doublé 
Dragon è un gioco a scorri- 
mento, orizzontale per la pre- 


cisione diviso in cinque fasi 
rultima delle quali sancisce lo 
scontro con Codiato boss ar- 
mato di mitragliatore portatile 
e super-corazzato. 


A Duo screop dotta versione per Atari ST (sopra e sotto) ▼ 


Alar! SI 

Devo dire che i timori deri- 
vanti dal dover incontrare 
un nugolo di teppisti sva- 
niscono dopo poche parti- 
te perché là verità riguar- 
do al giudizio di Doublé 
Dragon è una sola: il gio- 
co e di una facilità spa- 
ventosa. 1 teppisti sono 
docili agnelllni(o insani 
masochistiche si offro- 
no con una disinvoltura 
sconcertante ai vostri caz- 
zotti e calcloni, poche vol- 
te azzeccano un colpo e 
quando vi riescono si fer- 
mano quasi In preda al ri- 
morsole siano stati sot- 
toposti alla cura Ludovico 
de! l'Arancia Meccanica di 
Kubrick?). Quando poi 
avete tra le mani alcune 
armi non è difficile vergar- 
ne e bastonarne tre con - 
temporaneamente. Tra 
l’altro c’è la possibilità, 
conVè d'uso negli ultimi 
tempi, di ricominciare per 
cinque volte da dove si 
era finito nella partita pre- 
cedente ed è un espedien- 
te che rende un gioco cosi 
facile addirittura risibile, 
er non parlare di alcuni 
ug insopportabili ma al- 
meno fossero solo quelli, 
ci si mette anche una gra- 
fica a bassi livelli ed effetti 
sonori che vorrebbero 
competere con quelli di 
1K+ ma si limitano a de- 
menti vagiti. Cari Billy e 
Jlmmy, seguaci deH'ultra- 
violenza, avete ancora da 
Imparare*» 


GLOBALE 63% 
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S trana fa vita, no? Molto 
più assurda dalla mag- 
gior parta dalle perso- 
ne, comunque, è quella 
di Bob Morlok, a cui nel mez- 
zo del cammin delta sua vita 
capita di inciampare niente- 
popodìmeno che su Charles 
Darwin, il famoso (ed a quan- 
to pare anche estremamente 
longevo, forse l'uomo discen- 
de dalla tartaruga e non dalla 
scimmia) naturalista che ora 
vive in incognito sotto il nome 
di Mortimer Sltthe. 

Nei suol centenari studi ha 
scoperto recentemente che i 
personaggi dei videogiochl 
esistono realmente © stanno 
complottando per impadronir- 
si del mondo. Cosa ancora 
più strana Bob gli crede (a di- 
re il vero è sempre stato un ti- 
po un po' strano) sì offre vo- 
lontario per cercare di neutra- 
lizzare quésti malvagi propo- 
siti & programma il suo com- 
puter per infiltrarsi nella ban 
da di sprite Invasori, 

E' cosi che il nostro Bob (e il 
suo alter-ego BJood) viene ri- 
succhiato, proprio come in 
Tron. nella galassia simulata 
al computer di Hydra, alllnter- 
no dalla sua bio-nave, l'arca. 
Durante la sua ricerca alle 
Ostili creature però, a causa 
di un incidente con un teletra- 
sportatore difettoso, la sua 
essenza viene dispersa in 30 
cloni di Blood sparsi tra I 
32.760 pianeti della galassia. 
Come se ia crisi d'identità de- 
rivante da questo non bastas- 
se ogni clone ha preso una 
parte del fluido vitale di Biood 
0 se questi non sarà in grado 
di recuperarla, beh.., rnsom- 
ma,,., allora, „ morirebbe, pro- 
prio così gente. 
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Vi viene data l'opportunità di 
seguire Blood nella ricerca 
dei suoi cloni © per questo 
dovrà setacciare in lungo ed 
in largo la galassia alla ricer- 
ca dì consigli e tracce. L’arca 
non può atterrare sui diversi 
pianeti , ma Blood può porta- 
re un pesce spaziale (?!) ra- 
diocomandato di nome Gora, 
(?!) sulla superficie ed usarlo 
per entrare m contatto con le 
forme di vita che potrà incon- 
trare sui pianeta. La conver- 
sazione e controllata tramite 
PUPCOM, una serie di simbo- 
li, ognuno con un certo signi- 
ficato, che possono essere 
legati assieme in modo da 
formare una domanda. Alcuni 
degli alieni che incontrerete 
saranno ben disposti a con- 


A Gli strani colorì della versione per PC e compatibili... 


PC 

Mentre la restrizione ai quattro colori del modo CGA è 
molto sconcertante, 1 toni spiccati di porpora e blu dello 
schermo grafico in un certo senso si sposano bene con 
la natura metafisica del gioco. Piuttosto che nei colori, è 
nella grafica che questa versione somiglia molto a quella 
originale delI'ST sebbene produca soltanto degli effetti 
visivi elementari ed una discreta velocità frattale. CI ha 
lasciati un po' tristi ia mancanza di un parlato digitale e 
la mediocre riproduzione del pezzo di Jean Michael darre 
nel litoti, ma dopotutto II sonoro è nello standard dei PC 
— questa versione, più di ogni altra punta tutto sull'ori- 
ginalità e sullo spessore dello schema di gioco. 

Globale: 68% 
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TETRA gUEST 

Microdeal 


L a fiamma olimpica sta per essere accesa 
dall’araldo dei primi giochi spaziali, quan- 
do un messaggero arriva con terribili noti- 
zie. Le leggendarie Tavole della Fenice 
sono state rubate dai Tetroidi, una razza mal- 
vagia che non era stata invitata a partecipare 
ai Giochi. 


versare con voi, altri parleran- 
no soltanto In un enigmatico 
linguaggio numerico ed altri 
ancora vi forniranno utili indi- 
cazioni solo se svolgete per 
foro una certa missione. Cosa 
ne dite, proprio come nella 
realtà? Beh non come Quella 
che viviamo noi.*. 


AMIGA 

Sicuramente quello che 
colpisce immediatamente 
di questa versione per 
I Amiga di Captalo Slood è 
la grafica elegante e colo- 
rata* sia nella plancia di 
comando che nel coloratis- 
simi pianeti o netTesttaran- 
te sequenza 3D del volo 
dell'Oofx, o il sonoro che 
comprende una stupenda 
musica digita lizzala di 
Jean Michel darre. Guar- 
dando al di sotto di questa 
lucente patina, quarto che 
più conta è l’accattivante 
concetto di gioco, che tra 
l'altro è perfettamente logi- 
co g plausibile. Vi vedete 
Infatti andare In giro per 
mezza galassia a parlare di 
spaghetti e pommarola con 
accento napoletano? Vi 
aspettereste che qualcuno 
vi capisca? No» e per que- 
sto c è rUPCOM, che con ì 
suoi tentativi di comunica- 
zioni con esseri decisa- 
mente "originali” dà quella 
| particolare atmosfera di 
esploratore spaziale al gio- 
co (completala da adegua* 
tissiml effetti sonori di alle- 
no parlante) od aggiunge 
pepe e lavoro ai numerosi 
puzzle sparsi per 11 gioco, 
il tutto In un'atmosfera as- 
surda di esploratore al- 
quanto Insolito, Unico ele- 
mento essenziale ai gioco 
è una certa quantità di per* 
severanza da parte del glo- 
qa tor e Jn fetalmente* Infatti* 
tutto sembra ridursi a If at- 
terraggio su un pianeta e ai 
procurarsi le nuove coordi- 
nate e compiere un balzo 
Iperspazfale» ma vi assicu- 
ro che c*à motto di più. 
Una volta presa la mano 
con II sistema di comuni- 
cazione comincera II diver- 
timento, unica pecca è for- 
se la ripetitività che a que- 
sto punto Interviene, si 
tratta in definitiva di anda- 
re In giro a parlare ad aria- 
ni, Comunque se vi va di 
vestire 1 panni dell'eroico 
capitano, per arrivare fin là 
dove nessun altro è mai 
(unto prima, Captaln 
lo od è il gioco che fa per 
voi. 

Globale 81% 


P hoebus, il Dio Sole» 
indice una sfida: 
chiunque sia abba- 
stanza coraggioso da 
partecipare af Tetradrome e 
recuperare fé tavolette sarà 
premialo con la potenza 
stessa di Phoebus, La folla 
diventa improvvisamente si- 
lenziosa, Soffocando la pau- 
ra, fai un passo avanti per 
partecipare aH’awentura, 

Le tavolette giacciono spez- 
zate in 64 pezzi, ognuno na- 
scosto ift un quadrante - 
composto di quattro schermi 
Prima che appaia un pezzo 
vanno raccolte quattro mone- 
te - una per ogni schermo - e 
nel corretto ordine 
gli schermi sono composti di 
una serie di linee intrecciate 
che formano la matrice su cui 
si muove il Tetra Runner. 
Sempre su queste linee si 
muovono anche degli alieni 


che non gradiscono partico- 
larmente la vostra presenza. 
Fortunatamente, ci si può li- 
berare di loro con un colpe di 
laser ben piazzato. 

Fra queste creature ce ne so- 
no alcune che si comportano 
stranamente quando vengo 
no colpite: lasciano infatti die- 
tro di loro un’icona che in 
iiuenza il Tetra Runner. di so- 
lito negativamente Comun* 
qua, queste creature valgono 
più punti delle altre quando 
vengono distrutte. 

E + abb a stanza facile rimanere 
invischiati negli incroci della 
matrice senza altre possibilità 
che andare a finire in un vico- 
lo cieco Comunque potete 
sfuggire da questa sorte se 
avete accumulato abbastan- 
za punti - a spese dal vostro 
punteggio. 

Ogni quarto livello viene ge- 
nerata una password. Questa 


viene utilizzata per ricomin- 
ciare a giocare da dove ave- 
te perso l’ultima vha - se vo- 
lete. 

Tetra Quest non è un gioco 
facile e cì metterete un po' a 
completarlo. Gli alieni sono 
veramente infidi, a volte Sin 
troppo spesso vi ir ovate invi- 
schiati in un angolo, circon- 
dato da nemici, con Iroppo 
poca Phoenix Power per 
sfuggirà. 

Tetra Quest è ripetitivo: an- 
che se le matrici cambiano 
in ogni quadrante, ì problemi 
rimangono essenzialmente 
gli stessi. 


ST 

La grafica avrebbe potuto 
essere più dettagliata: Te- 
tra Quest sembra un gioco 
ad 8*bft invece che a 16. 
Certamente impegnativo» 
ma c’è troppa poca pro- 
fondità per tenervi Interes- 
sati per molto tempo.. 

Globale: 61% 


Amiga 

Molto slmile alla versione 
per Atarì 5T f con solo al- 
cuni miglioramenti nel so- 
noro* 

Globale 61% 


▼ Continuate * prender* tavolane, ché vi libereranno dai Tetroidi 
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C oncepito inizialmente come un board ga- 
me nel 1984, poi ripubblicato nell’estate 
del 1988 e successivamente convertito al 
piccolo schermo da parte della Grad Slam En- 
tertainment. Un gioco per uno o quattro gio- 
catori, con l'obiettivo di diventare Spia Supre- 
ma * accumulando bottino. 


A ! centro delfarea di 
gioco ci sono quattro 
mfcro film, che conten- 
gono informazioni vita- 
li. fi sempre importante dena- 
ro viene accumulato riportan- 
do un micro film alla propria 
base o terminando gli agenti 
degli attiri giocatori. 

Ogni giocatore comincia con 
12 agenti divisi in tre gruppi: 
sei corrieri, quattro segreti e 
due di sorveglianza. Gli agen- 
ti corrieri si spostano diago- 
nalmente. gli agenti segreti si 
muovono con passo felpato in 
ogni direzione e quelli di sor- 
veglianza sfruttano le linee 
verticali ed orizzontali del pia- 
no di gioco. Tutti i pezzi si 
possono muovere di un qual- 
siasi numero di caselle duran- 
te il loro turno, sempre che 
questo non li porli su aree in- 
terdette del campo. 

Per terminare un agente la 
mossa è simile a quella del 
srl ito delia pedina avversaria 
nella dama. Se dietro al pez- 
zo avversario c H è una casella 
lìbera in cui potete atterrare, 
potete muovervi saltando - e 
terminando ■ il pezzo nemico. 
Sì possono terminare tanti 
agenti quanto è possibile in 
un dato turno. 

Altre possibilità comprendono 
lo scambio di agenti, la pena- 
lizzazione e la assegnazione. 
Lo scambio permette ad un 
giocatore di scambiare la po- 
sizione di due suoi pezzi in un 
modo molto simile a quello 
dell' arrocco negli scacchi. 
Questa opzione è estrema- 
mente utile e può cambiare 
drasticamente le sorti di una 
artHa. 

a penalizzazione dovrebbe 
essere utilizzata solamente 
da giocatori esperti. Se un 
agente è in posizione tale da 
poter terminare un avversario 
e scegli© di non farlo, può ve- 
nir penalizzato e di conse- 
guenza essere eliminato dal 
gioco. 


e 
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La assegnazione avviene al- 
r inizio del gioco. Ogni gioca- 
tore muove i suoi dodici pezzi 
in una qualsiasi posizione sul 
tavolo di gioco senza porsi 
problemi di limitazioni. Duran- 
te questa fase, gli agenti non 
possono essere terminati o 
penalizzati. 

Dopo il caricamento, Ésplp- 
nage vi Chiede dì definire una 
serie di parametri di gioco. 
Queste riguardano il numero 
di giocatori, il loro metodo di 
controllo (umano o compute- 
rizzato]* i limiti di tempo per le 
singole mosse e tutta la parti- 
ta e se volete giocare con le 

E enalizzazioni o meno, 
o status dei giocatori viene 
mostrato sulla destra dello 
schermo. Subito al di sotto 
c'è una icona per le opzioni. 
La finestra di status può es- 
sere sostituita con un menu 



Lo schermo di gioco detf'ST, praticamente identico ali' Amiga 


E 


di ausilio al gioco. Per esem- 
pio: Zoom vi dà una visione 
ingrandita di una sezione del 
Sano di gioco, Pause conge- 
a momentaneamente la si- 
tuazione, Htnt vi fa avere un 
suggerimento da parte del 
computer e Qui! termina la 
partita - e dichiara vincitore il 
giocatore con più soldi, 
tspionage può venire giocato 
su due livelli: con ogni gioca- 
tore che cerca dì terminare 
quanti più agenti nemici pos- 
sibile entro un limite di tempo 
o con una partita compieta- 
mente strategica. 

Sarebbe stato bello se fosse 
stata aggiunta una opzione 
per regolare il livello dì diffi- 
coltà. perché riuscire a batte- 
re il computer richiede una 


grande pratica. In ogni caso, 
gli appassionati di board ga- 
mes avranno di che divertirsi 
con questo Espionage. 


Amiga 

Graficamente non c'è mol- 
to da dire su un gioco dì 
questo genere. La fastidio- 
sa musichetta che viene 
suonata in continuazione 
può fortunatamente esse- 
re esclusa, lasciandovi 
con un gioco strategico 
coinvolgente ed esaltante* 

Globale: 79% 


Espionage: un gioco da tavolo frasporfafo sugli schermi dell'Amiga... ne vaiava fa pena ? 
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Atari ST 

Espio nego è la mera tra- 
sposizione di un gioco da 
tavolo che, non essendo lo 
un appassionato di board 
o di role-piaying games, 
non ho mal sentito nomi- 
nare In vita mia. In ogni ca- 
so ha una certa parentela 
con gli scacchi visto che 
abbiamo un plano di gioco 
quadrettato con pedine 
che possono compiere so- 
lo movimenti particolari: 
queste pedine rappresene 
terebbero degli agoni! se- 
greti ognuno di un cerio 
rango e quindi con una di- 
versa possibilità di sposta- 
mento sulla scacchiera. 
Ognuno, quindi, ha una 
condotta diversa dipen- 
dente dal proprio rango, e 
, per condotta Intendiamo 
movimenti sulla scacchie- 
ra e predominio sugli av- 
versari. CL sono gii Agenti 
Corrieri che possono muo- 
versi solo diagonalmente, 
gl! Agenti di Sorveglianza 
solo avanti Indietro e late- 
ralmente, gli Agenti Segreti 
In qualsiasi direzione. CI 
sono varie situazioni che 
al vengono a verificare: IV 
illmlnazlone di un agente, 
l'appropriazione d! un mi- 
crofilm, lo scambio con un 
agente, Il aanzbn amento, Il 
furto di un microfilm e un 
agente avversarlo — e tut- 
to dipende dal fatto che un 
agente (o un microfilm) si i 
trovi o meno su uno del 
propri assi di movimento, 
un concetto che a me (che 
non sono particolarmente 
affezionato a questo tipo di 
giochi) à parso banale se 
non antiquato. E‘ un fatto 
comunque Incontestabile 
(che non dipende quindi, 
dairessersl o meno mai 
accostati a passatempi del 
genere) che sulla scac- 
i chiara si viene presto a 
creare una certa confusio- 
ne, e che non sono rari;! 
massacri veri propri da cui 
a! salvano pochi superstiti 
che, privi ormai di ostacoli, 
vanno a completare la pro- 
pria missione* Forse non 
sono abbastanza esperto 
per coglierne alcuni aspetti 
ma sono raziocinante a 
sufficienza da consigliarvi 
di non comprarlo. 


Globale: 40% 
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SoftMiil i l'azienda di 
ve oditi per corrispon- 
denza eoa £1 piò vasta 
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tutti i co in patere. 

atonale 
neutro 
KflAO 1 

per t>£t>i ordin e 


TELEFONATO* 

L'ELENCO DEGÙ 

accessori 


a ire 

Alamata city 10 bà 16000 


e li serietà del 
servizio | ^riati- 

maHiEt 


*o lo; 
no# tri 
possono 
offerte 


questuano i 
olita lì più fedeli 
ni trai 
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♦j i"i> 
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Presenti amò in questi 
pagina alcune tra le 
ultime novità del cata- 
logo SoftMitL 
Ecco qualche mfortna- 
xioae itile ini neutro 
Servizio: è pouf, ibi le 

effettuare ordini tei e- 
dopo aver effettu- 
ato un primo ordine 
scritto. Se decider) noti- 
zie «ulta diapon filiti ed 
prezzi dei prodotti che 
non compaiono in que- 
lla lista puoi telefonare 
allo (001 ) 30.01.74 dalle 
14; 30 alle l&OG dal 
lunedi al venerdì. 
SoftMaii pud organiz- 
zile La contegni anche 
tramite corriere: inter- 
pellaci per maggiori 
inforni azioni. Oltre alle 
ultime novità ini 
et porte. SoftMail offre 
rutterò catalogo delle 
icjguenti caw À<git, 
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bini, Microprow, Rain- 
bird, SSLSSG, Sabine. 
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L a vita è balla! Siete gio- 
vani, avete appena su- 
perato H vostro esame 
da pilota e vi hanno ap- 
pena assegnato l'ultima 
novità in fatto di caccia bi ruo- 
lo da trasporto/combattimen- 
to, nuovo di zecca. Mentre 
salite dal pianeta Lave verso 
la stazione spaziale per ritira- 
re il vostro mezzo e le carte 
con cento crediti in tasca pen- 
sate a cosa fare ora della vo- 
stra vita. Il commercio è una 
sicura fonte di guadagno, ma 


c k è anche quello illegale, in 
schiavi droghe o alcoollci, si- 
curamente più redditizio — 
ma anche più pericoloso; si 
potrebbe anche andare a 
caccia di pirati e fuorilegge 
Tante sono le possibilità ma 
con un unico scopo: rendere 
la vostra piccola (per ora) 
astronave più potente e voi 
stessi uno del piloti più abili e 
temuti nella Galassia. 

Dopo una rapida consultazio- 
ne della mappa decidete di 
passare ail'azlone: Il commer- 
cio tra pianeti industriali e 
agricoli è sicuramente uno dei 
mestieri più remunerativi e 
meno rischiosi e con i primp 
soldi potrete comprare un 
cargo più grande per maggio- 
ri guadagni. 

Ma le cose, si sa d spesso 
non vanno mai come si vor- 
rebbe: appena usciti dall'iper- 


spazio, mentre vi avvicinava- 
te alla stazione spaziale di 
Diso, sut radar giroscopico 
compare una squadriglia d> 
caccia Mamba. Sono sicura- 
mente pirati, e solo ora vi ri- 
cordate che siete capitati in 
un sistema anarchico, vero 
paradiso di questi banditi. Tre 
contro uno, senza neanche i 
laser militari o ['unità supple- 
mentare di energia. Gli scudi 
cominciano a piegarsi sotto i 
colpi nemici — sarà dura — 
ma con un paio di brillanti 
manovre vi ponete in coda 
nemico, fate fuoco, laser e 
missili — i nemici non hanno 
sistema ECM fanti missile): la 
battaglia è finita. Ora non re- 
sta che dirigersi verso ia ba- 
se spaziale ed atterrare; ia 
manovra è difficile e pericolo- 
sa, non avete ancora il com- 
puter dì agganciamento auto- 
matico, ma ormai vi sentite 
un vecchio lupo spaziale e 
questo non sarà che uno 
scherzetto.,. 

Questo gioco mi riporta indie- 
tro nel tempo. Ricordi di ma- 
ga -sessione di 15 ore sul C- 
64 a vagabondare tra le ga- 
lassie. Tanto a lungo ho an- 
che atteso l'uscita di questa 
conversione per Amiga, ma 
caspita se ne è valsa la pena! 
Questa versione ha tutte le 
qualità che si possano desi- 
| derare, anche la profondità di 
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gioco degli 8-brt è stata ripor- 
tata intatta se non migliorata: 
tutto è dettagliatissimo, dalla 
descrizione della galassia 
pianeta per pianeta, agli an- 
tefatti, ai personaggi e alle 
astronavi di questo incredibile 
universo. E 1 forse un po H diffi- 
cile da giocare, inizialmente, 
sommersi come ci si trova 
dalla quantità di opzioni a di- 


sposizione e dal gioco così 
particolareggiato, e potrà pro- 
curare qualche difficoltà a chi 
non lo abbia mai provato su- 
gli B-bit, ma una volta intra- 
presa qualche scaramuccia e 
qualche agganciamento vi 
sarà Impossibile tornare in- 
dietro — vi terrà incollati allo 
schermo per ore e ore. La 
grafica animata 3D è fa mi- 
gliore mai vista su un 1 6-bit 
supera persino quelle ST e di 
Starglider?; si ha l'impressio- 
ne di guardare degli oggetti 
solidi e reali, rron laloro simu- 
lazione ai computer, tanto es- 
sa è veloce ed accurata. Tut- 
to a vantaggio di un coinvol- 
gimi nto ancora maggiore a 
cui contribuisce in maniera 
determinante il sonoro con il 
rilassante Danubio Blu, effetti 
sonori stupendi O anche sem- 
plicemente con il silenzioso 
senso di solitudine delle va- 
stità spaziali. Non sì poteva 
proprio chiedere di piu dalla 
conversione di questo classi- 
co: è semplicemente super- 
ba, e con questo prodotto la 
Rainbird si colloca Ira le mi- 
gliori case per 16-bit. Non do- 
vete ASSOLUTAMÉNTE la- 
scia rvefo sfuggire, in partico- 
lare se non io avete mai pro- 
vato su 8-bit — perdereste 
una suprema esperienza di 
gioco. 
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Virgin Games; Amiga 


S embra che la maggior 
parie dei personaggi dei 
videogiochi non abbia 
niente di meglio da fare 
che prendere un regno tran- 
quillo e pacifico e portarlo nel 
caos e nella rovina. Questa 
volta d troviamo negli oscuri 
tempi di castelli e cavalieri, 
dovei maghi sono comuni co- 
me i fruttivendoli Proprio una 
di queste teste calde decide 
un bel giorno di diventare il 
Master Nacromancer. e go- 
vernare su quel paese. Per 
assicurarsi il successo deve 
impedire che gli altri negro- 
manti si uniscano per rieutra- 
tizzar© Il suo diabolico piano, 
Ucciderli sarebbe Inutile — le 
foro anime si unirebbero in 
una entità unica ancora più 
potente, per questo vengono 
tutti imprigionali in divora* luo- 
ghi de! regni, guardati a vista 
da b ©stiacci© sempre più orri- 
bili come demoni, fantasmi, 
caporedattori e direttori ese- 


cutivi (questa me la paghi, 
Stefano; DE) (e vale anche 
per me; ED). 

Tutti prigionieri tranne voi. 
unico superstite che ora si 
dovrà rimboccare le maniche 
per trovare e liberare tutti i 
propri compagni, fino ad af- 
frontare in un duel a finale lo 
stesso Master Necromancer. 
Non avevo sentito parlare 
mollo berte del Sorcery origi- 
nale e a quanto pare, nono- 
stante i maggiori mezzi a di- 
sposizione della Virgin, le co- 
so non sembrano essere mi- 
gliorate molto, L'impressione 
iniziale ò buona, con una 
bella grafica — soprattutto 
negli sfondi — ed un sonoro 
molto adatto all'atmosfera 
spettrale del programma, ma 
sembra che sia stata com- 
pieta menta trascurata la gio- 
cabilità. Anzitutto il vostro 
maghetto ha una sola, mise- 
ra, oarra di energia per com- 
pletare la missione e non 



M ano a mano che la po- 
polazione del vostro pia- 
neta aumentava, au- 
mentava anche 1 '-entità 
di un problema non indifferen- 
te. Nessuno trovava più un 
centimetro quadrato di spazio 
su cui andare a vivere. La so- 
luzione trovata da alcuni 
scienziati sembrava brillante; 
una sonda sarebbe stata in- 
viata su quei mondi che erano 
considerali inabitabili, co- 
struendovi delle basi che con- 
sentissero di vìvere a noi po- 
vere creature biologiche e poi 
riproducendosi per proseguire 
la sua missione in cerca di ul- 
teriori pianeti Tuttavia, qual- 
cosa andò storto,.. 

Dopo centinaia di anni dì im- 
peccabile servizio, gli scan-„ 
ners che tenevano sotto con-^ 
inolio ie sonde Pioneer notaro- 
no che un gruppo di esse 
avevano creato sulia superfi- 
cie di un pianeta una gran 
quantità di città nere e fuman- 
ti, Le sonde si erano trasfor- 
mate, A questo punto, era 
troppo fardi per fare qualsiasi 
cosa, dal momento che una 
piaga ben peggiore si era nel 
frattempo sviluppata. Altre 


sonde erano atterrate su 
mondi già abitati, utilizzando 
la popolazione stessa dei 
pianeti come combustibile 
grezzo per la creazione delle 
loro citta (ma chi è che inven- 
ta queste trame cosi racca- 
priccianti?), 

voi che siete un tipo di eroi 
particolarmente eroici, dovete 
volare su quei pianeti in cui il 
processo è stato già identifi- 
cato e tentare di impedire alle 
sonde di lanciare ulteriori re- 
plicali di se stesso addirittura 
contro il vostro pianeta ma- 
dre. Siete ai comandi di una 
grossa nave (la LifeStar), che 
potete guidare fra l'ppo e l'al- 
tro dei cosiddetti ‘wormho- 
les* posti fra i vari pianeti, 
spostandovi in una strana di- 
mensione conosciuta come 
“piano sub- sud ideo*. Quando 
arrivate nei pressi dì un pia- 
neta il controllo si sposta ad 
una "airstìip", che viene usata 
per distruggere le rampe df 
lancio beffe ormai micidiali 
sonde. Mentre ve ne svolaz- 
zate in giro, dei carognissimi 
sistemi di difesa automatizzati 
vi lanciano addosso delie na- 
vicelle da combattimento, cer- 





avete idea di quanto rapida- 
mente questa cali, con i mo- 
stri che si getlano su di voi 
appena entrate in uno scher- 
mo passando con la piu indif- 
ferente tranquillità attraverso 
solidissimi 0 [por voi) impas- 
sabili muri. Se considerate 
che dopo quattro o cinque 
schermi siete ridotti ad un 
mucchi etto di cenere, o eh© 
risulta quindi quasi impossibi- 
le anche solo iniziar© a risol- 


cando di ostacolare la vostra 
missione. 

Intanto, mentre proseguite 
neEla voslra distruzione orga- 
nizzata, una missione di coto- 
ni si sposta sulle vostre trac- 
ce per popolare i pianeti, che 
devono venir trovati necessa- 
riamente liberi dall© malefiche 
sonde perché ÌE gioco possa 
proseguire, 

Pioneer Plague può essere 
uno di quei giochi’ in cui si rie- 
sce ad entrare un po' diffidi* 
mente, e come sempre si fini- 
sce coi non lasciare più. La 
grafica sfrutta tutti i 4Q9B co- 
lorì disponibili nel modo HAM. 
creando delle schermate a dir 


vere qualche enigma, quello 
che vi resta è uno degli arca- 
de -ad venture più frustranti ed 
ingtocabili che ia storia ricordi 
Soltanto masochisti o monaci 
Zen ai più aito grado di imper- 
turbabilità potrebbero resister- 
vi più di qualche partita senza 
mandare in frantumi joystick e 
dischetto. 

GLOBALE 14% 


poco incredibili. La musica, 
molto d'atmosfera, è accom- 
pagnata da ottimi effetti di- 
struttivi' e da un inconsueto 
parlato digitale* e coinvolge 
notevolmente il giocatore. 
Quindi non vi trovata di fronte 
ad uno splendido demo: c’è 
anche un gioco dietro a tutto 
questo. Detto ciò, non vedo 
perché state ancora qui a 
leggere invece di correre a 
provarlo e — perche no 1 ? — 

portar velo a casa (dopo 

aver pagalo il negoziante, na 
turalmente..,) 

GLOBALE: 86% 
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ÓPERMION WOLF 


OCEAN - per Atari ST, Amiga 


9 IT joche persone sono veramente ignare 
A dell’esistenza di un coin-op come Ope- 
ration Wolf non tanto perché sia un sog- 
getto che risponda universalmente ai gusti dei 
videogamers quanto per l'impossibilità di pas- 
sare inosservato: ci si gioca con una mitragliet- 
ta che in una sala giochi fa sempre colpo. In 
effetti Operation Wolf è risultato tra gli arcade 
più giocati dell'88 e !a Ocean che non si lascia 
mai sfuggire certe occasioni ne ha subito com- 
prato i diritti. Saprà proporne una versione 
adeguata anche se orfana della mitraglietta? 


iot© nuovamente 
chiamati a rischiare 
la vostra vita in una 
missione eroica; 
una missione nella Quale va- 
sti!© i panni di un soldato il cui 
compito è quello di portare in 
salvo un gruppo di ostaggi 
dopo aver scoperto dove si 
trova il campo di concentra- 
mento net quale sono na- 
scosti* 

Il nome di questa missione è; 
Operation Wolf 

Operai k>n Wolf si può descri- 
vere come uno spara e fuggi 
in tre dimensioni con visuale 


in prima persona {dagli occhi 
dei soldato naturalmente), 
nel quale dovete superare sei 
livelli a difficoltà crescente. 
Come tutti sapete, o almeno 
dovreste sapere, Operation 
Wolf è un nolo coin-op della 
Tallo, che nella sua versione 
da sala vantava una mitra- 
gliatrice Uzi elettronica mon- 
tata sulla console; questa mi- 
tragliatrice è stala degna- 
mente sostituita da un mirino 
controllabile via mouse in 
questa conversione della 
Ocean. 

Ogni livello ha uno scopo fi- 


nire* 


« 


nate ben preciso ma la cosa 
che accomuna tutti 1 livelli è 
lo schema di gioco* se m pii co 
e allo stesso tempo freneti- 
camente micidiale, e che 
consiste nello sparare ai sol- 
dati nemici prima che loro 
sparino a voi I nemici che si 
possono presentare sono di 
vario genere e vanno dai sol- 
dati comuni, armasi di fucile o 
pistola, ai berretti verdi che vi 
scagliano contro i loro coltelli, 
dai cani armati agli elicotteri 
e nei livelli più avanzati questi 
nemici si possono presentare 
muniti di bombe a 
mano, lanciarazzi* giubbotti 
arili proiettili & motoaclett©, 
Ogni colpo da voi subito si 
andrà a sommare in un indi- 
catore di danni rappreseli; a- 
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lo sulla destra dello schermo 
da una sbarra gialla che con 
( aumentare delie ferito diven- 
ta rossa. 

Quando questo dannometro 
è compie la mente rosso voi 
siete ..... (indovinate un 

e o ),.,eh sii siete propio morti, 
la doto che voi non avete in- 
tenzioni} di fare questa fine, 
risponderete al fuoco con ì 
sei caricatori e te sei granate 
che v< vengono date nel mo- 
mento In cui cominciate una 
missione. 

Nella parte bassa dello 
schermo passano inoltre de* 
gli oggetti dei quali ci possia- 
mo impossessare semplice- 
mente sparandogli contro; 
questi oggetti possono esse- 
re dei caricatori, delia grana- 
te. delle cariche di dinamite, 
che uccidono parte della gen 
le che si trova nello scher- 
mo, ed infine delle medicine 
checi ridanno energia. 

Per passare da un livello al- 
l'altro è sufficiente uccidere 
tutti i nemici presenti nel livel- 
lo stesso; il numero dei nemi- 
ci rimanenti e segnalato nella 
parto destra dello schermo 
assieme a quello dei carica- 
tori © delle granate rimanenti. 
La nostra missione inizia ai 
primo livello dove dobbiamo 
distruggere 11 sistema di co- 
municazioni nemico per poi 
potersi spostare al secondo 
livello dove dobbiamo trovare 
il capo dei nemici e farci dire 
con la cattive maniere (n.b, In 
genere e con sigli abito sca- 
glia rii cóntro una granata) do* 
ve si trova il campo di con- 
centramento nel quale sono 
tenuti prigionieri gli ostaggi 
Ottenute quest© Normazioni 
debbiamo liberare un villag- 
gio, dove verremo poi curati 
corri pie! ameni©; quindi tente- 
remo un raid nel magazzino 
delle armi nemicò, in modo 
da essere ben armati nel 
momento in cui ci spostare- 
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mo nel campo d: concentra 
mento. 

Arrivati a questo punto dob- 
biamo prendere gii ostaggi © 
spostarci ali'aeroporto dove, 
dopo aver fatto strage dei ne- 
«nfci come sempre.dobbiamo 
fuggire con un aereo 
Un'uitifna nota riguarda t ere- 



Atari SI 

Neita versione casalinga di Operation Woff si risente Ine- 
vlta bf Ime nte della mancanza delta mitraglfetta non tanto 

S er problemi di realismo quanto perché viene a mancare 
uona parte del senso di sfida © divertimento: avere un 
mirino sullo schermo facilita un po’ troppo if compito 
contando anche che certi bersagli di Operation Woff co- 
rri© i cecchini o certi temerari che vi si prese n! ano' da- 
vanti al naso In primo piano colla pistola puntata sono 
voluminosi. In ogni caso certi militi nemici come I para* 
cadutisi! o come certi Rambo con tanto di fascia sulla 
fronte, sono talmente accaniti nello sparare e neirag [far- 
si che vi sentirete comunque impegnati, se naturalmente 
non Vi stancherete prima a cambiare e ricambiare I tre di- 
schetti della confezione. Come grafica e sonoro (splendi- 
do il commento digitalizzalo) niente da eccepire, assolu- 
tamente fedeli ail origlnale ma per fare un Operation Wolf 
cl vuof la mitraglietta,*. 

GLOBALE:77% 



dhi infatti finché non termi- 
niamo il primo livello conti- 
nueremo a rrcevers credili in 
omaggio mentre una volta 
Terminalo il primo livello deb- 
biamo finire anche il secon- 
do per ricevere un nuovo 
credito; io stesso discorso 
vale anche per I livelli suc- 
cessivi. per ricevere un'altro 
credito 


Amiga 

Se dopo aver visto con- 
versioni come OUT RUM, 
STREET HGHTER e DOU- 
BLÉ DRÀGON pensavate 
che non ci sarebbe mai 
stata una conversione di 
ottimo livello su Amiga, vi 
sbagliavate!! 

Operation Woff riproduce 
quasi perfettamente la sua 
versione 

da sala e si candida quindi 
al primo posto come mi- 
glior conversione su Ami- 
ga (SI, Arkanold era spic- 
cicato, ma pensate alfa 
differenza che passa tra i 
due a livello di co!n*op). 
La grafica è praticamente 
uguale a quella d] Opera- 
tion Wolf da sala fatta dif- 
ferenza solo per alcuni co- 
lorirti enormi sprlle e le 
schermate di fine livello 
fanno persino credere di 
essere di fronte al cofn-op 
da tanto sono Identi- 
che. Guanto al sonoro non 
me ne sono dimenticato, e 
sono fleto di dirvi che con- 
tiene le stesse frasi digita- 
lizzate deirorlginafe e per- 
sino con la stessa tonalità 
(è bello sentirsi dire, una 
volta finita fe prima fase: 
"You succeeded in demo- 
llahing thè comunicatlon 
sai-up and cutting off thè 
enemy... from rescue). Il 
sistema di crediti è vera- 
mente una trovata geniale 
quindi non spaventatavi 
per la difficoltà. Forse una 
nota negativa è l'inevitabi- 
le multlload che enormi 
ause tra una partita e J'aj- 
ra ( ma tutto sommato non 
è cosi fastidioso. SI può 
quindi concludere che 
Operation Wolf è urVottl- 
ma conversione che rac- 
chiude tutto fi feeling def- 
Forlg inala e che fa sperar 
bene per le prossime con- 
versioni targate Ocean co* 
me Wtc Le Mans, Dragon 
Ninja e f) terzetto Combat 
School, Gryzor e Green 
Beret 
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»l ritorno del giallo pallone 
da spiaggia masticatore 
^Ldi pillole energetiche era 
stato accorto con grande 
calore dalla redazione di 
TGM quando la versione per 
Amiga e arrivata rimbalzando 
nei nostri uffici il mese scorso. 
Pac-Man, ora in 3D, esplora 
quattro mondi che differisco- 
no sta neiraspetto grafico che 
nella disposizione dei labirinti, 
Può compiere dei colossali 
balzi per aria per evitare i fan* 
tasmini inseguitori, che può 
divorare dopo avere ingollato 
una pillola energetica, 

La versione per SI ci avreb- 
be fatto molto più effetto se 
non avessimo visto prima 


quella Commodore, ma no- 
nostante questo dobbiamo 
ammettere che si tratta di 
una buona conversione. Po- 
co più di melò deilo schermo 
viene utilizzata come area di 
gioco, mentre la parte rima- 
nente fa da finestra di status 
decorata da un paio di imma- 
gini statiche di fantasmini. A 
confronti fatti, fa grafica del 
gioco vero e proprio utilizza 
pochi colori; 4 per il labirinto 
e 5 per ì personaggi, ma tut- 
to è molto definito. 

Per quanto riguarda la parte 
musicale i! livello del sonoro 
su ST è paragonabile a quel- 
lo del 64 - anche se I registri 
del computer dì casa Atari 


F lying Shark arriva direttamente dalle sale 
giochi, e non sarà forse 
notissimo a molti — fortunantamente, però, il 
sottoscritto ne è stato un accanito giocatore e 
la notizia della sua conversione su un ST ha 
quindi stuzzicato la mia curiosità e stimolato il 
confronto col suo fratello arcade. Riuscirà a sa- 
ziare anche la vostra sete di videogiocatori, o 
affezionati lettori? Leggere per credere... 


I 


concetto di gioco di 
Flying Shark è abba- 
stanza semplice: vi tro- 
vate a dover pilotare un 
■ velìvolo da guerra dì 
quelli denominati Sharks, cioè 
gli squali, quelli per intenderci 
rica no sci b tir prò pria per il mu- 
so arrotondato e la riproduco 
ne di fauci spalancate diretta- 
mente sotto Télica, Compito 
dello Shark è quello di sorvo- 
lare un lungo tratto del territo- 
rio In cui si trovano dislocate 
soverchienti forze nemi- 
che p nascoste tra una folta ve* 

g elazione o fuoriuscenti da 
unker e capannoni* sempli- 
cemente in vob a pattugliare 
ampie fette di ciato. Avrete 
quindi capito che si tratta di 
mezzi sia aerei che terrestri, 
sia marini sia anfibi, e ce ne 
sono parecchi. Il tutto è osser- 
vabile dall'alto e scorre verti- 
calmente, il che fa di Flying 
Shark uno shoofem up a im- 


postazione classica. 

Anche razione di gioco è 
classica, per non dire sconta- 
la. con FI vostro aereo a mitra- 


non vengono usali con fa 
stessa morbidezza Ma sala 
giochi” del piccolo Gommo- 
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dorè a S-brt. 

GLOBALE ST: 89% 



8 


gliare tutto quello che si pre- 
senta sullo schermo: quello 
che si offre al vostro fuoco è t 
come si è già detto, di vario 
enere & cioè carri armati in 
ibera uscrta o che attendono 
di essere scoperti sotto dei 
bunker, tutta una serie dì veli- 
voli di diverse dimensioni e 
aspetto con propensioni belli- 
che più’ o meno spiccate. 

Le potenzialità dallo Shark 
possono essere amplificate 
per vedere di sgominare q uè- 
ste orde dì ostili, raccoglien- 
do delle lettere che appaiono 
dopo particolari episodi di 
gioco: la distruzione di uno 
squadrone di aerei rossi offre 
fa possibilità di inglobare una 
lettera S r che raddoppierà 
ogni volta II numero dljproiet- 
tìlj all'atto dello sparo. Racco- 
gliere le lettere "6* sarà as- 
sociato airincremento di una 
unità-bomba oltre a quelle 
già incluse nell'arsenale dello 




Shark: per la cronaca queste 
bombe distruggano qualsiasi 
corpo che si trovi nell'area dì 
gioco o quasi. Eliminando 
uno squadrone di aerei ar- 
gentei vi viene offerta la pos- 
sibilità di ottenere una nuova 
vita: comparirà infatti il solito 
*1 UP" che scorrazza per lo 
schermo e starà a voi inca- 
merarlo. Volendo, si potrebbe 
definire Flying Shark un pro- 
dotto abbastanza banale che 
offre trama ed elementi dì 
gioco triti e ritriti — e no n si 
può negare che sia così: il 
solito velivolo che sparac- 
chia ai soliti nemici svolaz- 
zanti in traiettorie diverse ed 
altri ben piantati sul terrene 
visti altre mille volte. Per con- 
tro la varietà che presenta il 
gioco è notevole, non solo 
per la mole di nemici che sr 
oppongono al caccia da voi 
pilotato ma anche per la va* 
negala offerta di paesaggi, 
motiivettl sonori ed una grafi- 
ca slmile a quella del bar. 
Non C'è la grande frenesia di 
Uridium ma tutta una serie di 
dettagli e aspetti diversi all'in- 
terno del gioco che invoglia- 
no ad progredire nel tragitto 
rettilineo, davvero lunghissi- 
mo. Era ciò che mi aveva 
colpito di più nell'arcade, e 
ciò che più si è mantenuto fe- 
dele nella sua "versione do- 
mestica*. Ne sono proprio fe- 
lice come appassionato del 
Flying Shark originale, e sa- 
rei ben disposto come acqui- 
rente. Ricevuto il mes- 
saggio? 
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I terroristi hanno occupato l'ambasciata 
STOP. Gli occupanti sono tenuti in ostag- 


gio STOP. I terroristi chiedono l’impossibi- 
le STOP. Infiltratevi nell’ambasciata e liberate 
gli ostaggi STOP. 1 terroristi sono armati e peri- 
colosi STOP. Buona fortuna STOP. 


H ostages si apre con i 
terroristi che penetra- 
no neU'ambasciata e 
prendono tn ostaggio ì diplo- 
matici al suo interno. Segue 
un menu di selezione della 
difficoltà» dove fa selezione 
fatta determina il numero di 
avversari e la loro abilità stia 
tegica. 

La voslra missione di soccor- 
so viene svolta da tre tiratori 
scelti e tre membri del Grup- 
po di Combattimento ad Inter- 
vento Diretto (DIC). II gioco si 
divide in quattro sezioni di- 
stinte. 

Il vostro primo compito è di 
posizionare i tiratori attorno 
alLambasciata par fornire Una 
copertura ai DIC. Una mappa 
indica i punti in cui i vostri uo- 
mini possono dare risultati ot- 
timali. Per raggiungere le loro 
posizioni, essi devono correre 
per le strade evitando i riflet- 
tori dei terroristi e di loro 
proiettili abbassandosi a sal- 
tando da un palazzo all'altro. 
Una volta che avete posizio- 
nato tutti i cecchini» è tempo 
di chiamare i DIC. 

I DIC vengono depositati sul 


tetto defediti do con un eli- 
cottero. Costoro entrano nel- 
["ambasciata calandosi lungo 
! suoi muri esterni e pene- 
trando attraverso una delle 
numerose finestre. Queslo ri- 
chiede precisione - un piccolo 
errore ed t vostri uomini preci- 
pitano verso la morte. 

Calarsi in una stanza piena di 
terroristi non è un passatem- 
po terribilmente divertente; in 
effetti, questo è il momento in 
cui entrano in azione i tiratori 
scelti, t terroristi pattugliano 
sistematicamente l'Interno 
de II" ambasciai a In cerca dì in- 
trusi. Utilizzando il mirino te- 
lescopico montato sut vostri 
fucili, potete eliminare 1 nemi- 
ci tanto stupidi da passare 
davanti ad una finestra. Pur- 
troppo, visto che è impossibi- 
le distinguere se le sagome 
appartengono ai terroristi, 
agli ostaggi o addirittura ai 
membri slassi del DIO, 1 tira- 
tori dovrebbero essere utiliz- 
zati con attenzione. 

Lo schermo finale è il miglio- 
re, e presenta un cambia- 
mento nello stile di presenta- 
zione. Gli altri quadri di Ho- 





stages sono presentati intatti 
in terza persona, mentre qui 
razione viene vista attraverso 
gli occhi di un membro del 
DIC. Perquisite i corridoi e le 
stanze deirambasdafa in cer- 
ca di terroristi ed ostaggi. 
Una volta trovato un nemico, 
bisogna veramente sparare 
come nel vecchio West. In 
tutti i cast, bisogna essere 
estremamente cauti perche i 
terroristi hanno l'abitudine di 
trascinare con loro degli 


ostaggi come scudo, e la 
morte dei civili non piace ai 
media od al ministero della 
difesa. 

Hostages assomiglia ad una 
simulazione terribilmente rea- 
listica del vecchio raid della 
SAS inglese neU'ambasciata 
iraniana, Lo scenario e la 
presentazione hanno più di 
una vaga somiglianza con gli 
avvenimenti di quel maggio 
1980. Come sempre, la vita 
reale è la migliore ispiratrice 
di situazioni di gioco. 


Amiga 

Caspita! Giocare questo 
videogame è stato quasi 
come partecipare ad un 
film d 'azione I La sequen- 
za dell'appostamento del 
tiratori scelti, soprattutto, 
brilla di vitalità e di reali- 
smo* Ali-Inizio bisogna 
prenderci un po' la mano» 
ma nel giro di qualche 
partita siete subito pronti 
a ficcarvi neH’amba&clata 
e giocare al tiro a segno 
coi terroristi. Nella se- 
quenza all'interno dell’ed!- 
ficto, però, la qualità del 
gioco è leggermente Infe- 
riore» a causa di una non 
eccessiva glocablfltà. 
Questo è tuttavia un 
aspetto secondarlo, visto 
che la realizzazione grafi- 
ca e sonora fa di Hosta- 
ges uno del migliori pro- 
dotti del nostri amici fran- 
cesi. Un solo pericolo si 
profila all orizzonte per 
questo "telefilm 1 digitale: 
quello che minaccia an- 
che I telefilm veri, e cioè 
la ripetitività — una volta 
portata a termine la mis- 
sione, non resta altro da 
fare che riviverla..* ve la 
sentite? 

GLOBALE 79% 


ST 

L'azione di Hostages fa ve- 
ra mente funzionare le 
ghiandole dell'adrenalina. 
La grafica ed il sonoro so- 
no utilizzati al meglio per 
creare un'atmosfera ag- 
ghiacciante e coinvolgente 
al massimo. L'unico difetto 
sta nelle sequenze grafi- 
che tra un quadro e l'altro* 
che sono molto beile da 
vedere ma sono anche 
piuttosto noiose dopo 
qualche volta che l'avete 
viste* Quello che offre Ho- 
stages è un’abbondanza di 
gioco* Sfortunatamente* 
una volta che fa missione 
è stata completata non ri* 
mene molta voglia di pro- 
varla a livelli pili alti. 

Globale 77% 


“Lo scenario e la 
presentazione han- 
no più di una vaga 
somiglianza con gli 
avvenimenti di quel 
maggio 1980.” 
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impegnato per più di sette anni {no, 
— non a giocarlo, a programmarlo) e la 
sua intenzione era quella di creare qualcosa di 
mastodontico che permettesse di interpretare 
qualsiasi evento bellico dal punto di vista del 
computer, cioè tramite la logica. Ebbene grazie 
a una connessione di algoritmi di un'intricaìez- 
za che dev'essere allucinante (altrimenti per- 
ché ci sarebbe rimasto per sette anni?) ha da- 
to vita a uno dei programmi più completi che 
mi sia mai capitato dì vedere negli ultimi no- 
vantanni, e non ha importanza se sono 'leg- 
germente' più giovane. 


riti tWM l't) Anm: 


C on UMS si può fare dt 
tutto: allestirò un osar* 
cito moderno e scale 
narlo contro un mani- 
polo di cavernicoli (il confron- 
to non avrebbe storia,, credo}, 
disporre, manovrare, impartì 
re, ordinare, schierare, riti: ire 
un esercito, che è controllabi- 
le, che si tratti di un battaglio- 
ne nazista o di una testudo 
romana, in ogni sua singola 
unità. Ci sono battaglie con 
schieramenti previamente al* 
testiti: già programmate ad 
esempio sono quelle di Wa- 
terloo (Napoleone contro il 
Duca di Wellington), di ArbeBa 
(331 A.C, É Dario di Persia 
contro Alessandro ni Grande) 
di Hastings ed altre. 


Gli schieramenti si dispongo- 
no su una griglia in tre dimen- 
sioni che rappresenterebbe il 
campo di battaglia, la quale 
può essere ridefinita nella 
sua orografia aggiungendovi 
sinuosiJà. avvallamenti oppu- 
re nel paesaggio con la crea- 
tone di villaggi e città, li lutto 
influirà sull'azione di ogni sin- 
gola truppa dipendentemente 
dalle sue attitudini {la cavalle- 
ria non si troverà molto a suo 
agio tra i monli) e dall'attuale 
valore. Non solo, ma il campo 
di battaglia può essere visio- 
nato in ogni suo più recondito 
angolo in virtù di un sistema 
di inquadrature ravvicinate e 
zoom da ogni angolazione 
possibile. Sostanzialmente il 
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gioco (mi azzardo a chiamar- 
lo così) si divide in due fasi: 
nella prima si impartiscono le 
direttive alle truppe per otto 
turni consecutivi, nella secon- 
da gli ordini vengano eseguiti 
e si entra nel vivo dalla batta- 
glia con scontri e spostamenti 
dì plotoni. UMS è schematico 
al massimo sia nella definizio- 
ne del paesaggio sia in quella 
degli schieramenti perché lut- 
to ciò che è presente in cam- 
po è indicato dalla propria 
icona o al massimo sfrutta 
una variazione nella planime- 
trìa, come fa depressioni © i 
monti. Tutti gli articoli presenti 
hanno una propria scheda 
consultabile con riferimento al 
proprio rango, consistenza, 
velocità di avanzamento e l'a- 
nalisi completa delfa battaglia 
viene riportata sul video tra- 
mile successioni di finestre 
informative, Ci sono due ma- 
nuali di consultazione, uno 
che spiega tutto delle batta- 
glie pre-programmate l'altro è 
la guida ultra- dettagliata al si- 
mulatore. Sono inoltre già db 


descriviamo brevemente le 
caratteristiche. 

VIETNAM-SCENARtO DISC 
TWG 

Beco una battaglia con forze 
e paesaggio pre-progr am ma- 
te che può essere usato eoi- 
l UMS: il teatro di questo 
scontro è il Vietnam, e truppe 
scelte dell’esercito statuni- 
tense cercano di conquistare 
tre colline cioè la 823 P la 625 
e quella di Ngoh Kam Leat. Il 
paesaggio è stato rideli n ito 
per creare una sorta di giun- 
gla, e le asperità delle colline 
e le forze schierate impiega- 
no mortai, elicotteri, etc. 
Grandioso lo schieramento di 
forze a stelle e strisce per la 
collina 875. Manca solo la 
"cavalcata delle valchirie”. 

THE AMERICAN CIVtt 
W A R> S C E M A R I O DISC 

ONE, 

Un Vero esempio di quanto 
UMS possa essere assoluta- 
mente aderente al reale è 
questa simulazione della 
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in questa pagina tre immagini delia versione per Àtari ST 


sponibilt due dischi di scena- 
rio per la versione MS DOS e 
per quella Atari ST, dei quali 


Guerra Civile Americana, 
combattuta in tre delle batta- 
glie più accanite: Anùetam, 
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Chaltanooga e Shiloh. Lo 
spiegamento di forze è enor- 
me e tremendamente com- 
Se to con artiglieria, fanteria, 
aionatte, nomi dei coman- 
danti por ogni divisione e dei 
generali per ogni corpo d'ar- 
mata. Da attraversare sono 
fiumi centri abitati, avvalla- 
menti ed è una guerra che vi 
durerà in tempo reale e non 
sto scherzando. Fuoco f 

Commento Amiga 

Questo è uno dei programmi 
più sconcertanti che mi sia 
capitato di vedere dai tempi 
dei V!C 20 e del SINCLAIR 
ZX81. Ci si accorge che non 
è la solita simulazione di 
guerra non appena appare la 
schermala che ci chiede qua- 
le battaglia abbiamo intenzio- 
ne di far rivivere sullo scher- 
mo del nostro amato/odiato 


AMIGA, 

Possiamo infatti impersonare 
Alessandro Magno ad Arbela 
nel 331A.G., Napoleone nel- 
l'epico scontro di Waterloo del 
18 Giugno 1814, combai tere 
in Inghilterra, ad Haslings, nel 
1066, oppure catapultarci nel- 
la guerra di secessione ame- 
ricana, combattuta tra il Sud 
schiavista e il Nord più libe- 
rale, per prendere parte al de- 
cisivo scontro dì Geftysburg 
del 3 Luglio 1883, 

Tutto questo può ancora sem- 
brare normale tino a quando 
non ci si accorge di essersi 
calati nei panni di coloro che 
hanno fatto la storia, di perso- 
naggi che hanno cambiato II 
corso degli avvenimenti,! ino a 
quando non ci rendiamo con- 
to che abbiamo NOI la possi- 
bilità dì decidere la STORIA. 
Universa! Military Simulator è 


intatti tutto questo! Non è cer- 
tamente un gioco che potrà 
appassionare gli amanti delle 
frenetiche azioni arcade alia 
MENAGE o alla BtONiC 
GOMMANDO, ma un'anacon 
da che attanaglierà gli amanti 
delle simulazioni militari e 
guadagnerà alla sua causa 
anche chi fino ad oggi era 
sempre stato dubbioso verso 
questo genere di divertimento 
elettronico. Non poteva man- 
care naturalmente la possibi- 
lità di giocare in due o contro 
il computer, e posso garantir- 
vi che, nel secondo caso, è 
davvero molto, molto dura, 
poiché, come al solito, la 
macchina riesce a pensare 
10000 volta più velocemente 
di noi poveri mortali convinti 
di poter rovesciare le sorti 
della battaglia di Waterloo, di- 
mostrando che Napoleone 
era un povero incompetente. 
A questo punto molli di voi si 
chiederanno:"Ma perché Uni 
versai Military Simulator? 
Non era scindente chiamarlo 
Simulatore Militare, perché 
UNIVERSALE?". La risposta 
è molto semplice: con U.M.S* 
avete la possibilità di creare 
la vostra battaglia personale, 
la vostra guerra privata con- 
tro chi volete voi, la suocera 
petulante, il vicino rumoroso 
o il parente/ospite che dopo 
tre giorni puzza, Voi potete 
tare lutto questo e come se 
non bastasse avete anche fa 
possibilità di stampare in 
qualsiasi momento un cartina 
aggiornata della situazione 
della vostra battaglia. Un' ulti- 
ma osservazione per ciò che 



A Due screen tratti dalla versione Commodore Amiga di Universa! Military Simulator ▼ 



riguarda la grafica: lo scher- 
mo e in branco e nero non 
per pigrizia o mancanza di 
capacità net gestire lo capa- 
cita grafiche della macchina, 
ma perché gli autori di que 
sto software hanno preterito, 
a mio parere con ragione, 
privilegiare la velocità di cal- 
colo nel ridisegnare le varia- 
zioni del piano di gioco piut- 
tosto che abbellirlo con tanti 
orpelli che ci avrebbero dato 
soltanto fastidio e avrebbero 
fatto divenirne ti paesaggio 
un minestrone di simboli mi- 
, schisi! tra loro. Una chicca 
imperdibile per gli amanti del 
genere e 1 occasione per i 
neofiti di avvicinarsi a un ge- 
nere normalmente definito 
ostico dai non addetti ai [avo* 
ri, Questo perché dobbiamo 
anche sottolineare che Unr 
versai Military Simulator è 
anche piuttosto semplice da 
giocare, al contrario di altri 
giochi di simulazioni che ri 
chiedono ore ed ore di studio 
precedente per riuscire a ca- 
vare qualche ragno da! buco. 
Estremamente interessante 
comunque anche !a possibili- 
tà, creandosi una propria 
battaglia, di partire da situa- 
zioni facilmente risolvibili per 
finire con l'avere un'espe- 
rienza tattico-m Urlare degna 
de Wellington e Napoleone 
messi insieme. 

Globale Amiga: 93% 


Atari ST 

Non avevo mal visto nien- 
te di più dettagliato, reali- 
stico, ragionato e Impe- 
gnativo, o se vogliamo, di 
cosi poliedrico, malleabile 
e libero. Il Wargamo defi- 
nitivo esiste, non lasciate- 
veb sfuggirei 


GLOBALE 97% 



"Una chicca imper- 
dibile per gli amanti 
del genere e l’occa- 
sione per i neofiti di 
avvicinarsi a un ge- 
nere normalmente 
definito ostico dai 
non addetti ai lavo- 
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Oltre al Drive da 720 K.... 
...Tutto di serie 

— Mi<TOprr»ntt$ore MutnroLi 68000 

— Mouse incitici 

— MettVt^rì.i Ram r«12 K 

— Memoria Rum 1 92 K 

— Inierfacda per t nUei*,tmenio TV 

— Interfaccia seriale 

— Interfaccia pira Ile In 

— Interface in Muli In 

— Interfaccia Midi { )ui 

— interfaccia Floppy Disk Esterno 

— Interfacda Hard Disk Esterno 

— Interfaccia Joystick 

— interfaccia Mot «tur Monocromatico 

— Interfaccia Monitor Colori 

... E tante* novità Software* 


Qin: Un Kolossal storico 

in lingua italiana! 

La più Grande Avventura 

L. 53.000 pubblicata su Atari ST! 



Diventa creatore di Videogames! 

_ _ _ Ora potrai farlo con facilità! 

The Game Creator 

Tanti titoli per 520 STfm 


L. 99.000 


SliK) 14 Prohibitiffli 

5)9015 Altair 

5190 16 Crafton 

SI9II1T Madacam Bumper 

SI9018 Eden Blues 

S1902I Star Raiders 

519023 Hat l lezione 

S 19024 Joust 

S19025 Alari Pack K*ì 

St9026 L’Arca dì Capitan Blood 

SI9027 Giaroonix Challenge 

5(9028 Trauma 

S!‘K)29 Water Sky Championship 
510030 Formula One Grand Prix 


L 45.000 519031 Wìntcr Olympiad ‘88 

L 45.000 SI9032 Sr fonti Out 

L, 15.000 519033 Tetris 

L. 45.000 SI 9034 Eyc 

L 45.0011 519035 Splderlrunic 

L 12.900 519030 Wartock 1 » Quest 

!.. 12.900 5(9037 Bobo 

L, 1 2.900 Sl903$Shu((lel>oard 

L. I ì 6.500 SI9039 War Games Ci >11. 

L 53.000 SISMO S.'IAC. (Adventure Creator) 

L. 49.000 SI9041 Qin 

L. 45.000 SI9042 Cnlor Lmulator 

L 49.000 990 13 BW Emulntor 

5(9044 Mtssion Neptune 


L.. 34.900 
L. 34.900 
L 34.900 
L 45.000 
L. 34.900 
L 34.900 
L, 49.000 
L. 34.900 
L. 69.000 
L 79.000 
L. 53.000 
L 69.1 
I 0' 

L 53.000 



!.. 34.900 

( • i Alari Pack 1 comprende ti titoli: i Passeggeri del Velilo. T.N.T.. ; -ubblr t I urtmGT. U.«iia 41. t.im. k Mt«d. I lIMy 


Fra le tante altre novità Natalizie ti ricordiamo anche: 

TRIP - A ■ TRON - Stupendo programma per Grafica Creativa 

e Pubblicitaria 

CAPITAN BI.OOD - Ora con la Mappa Galattica! 

IZNOGOOD • Con un libro a fumetti! 

HOT SHOOT - 
FOOTBALL MANAGER 2 * 

Continua il Concorsa dello STAC. (Costruttore Grafico di Avventure). 
Il programma è disponibile con Manuale in italiano - 
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ELENCO RIVENDITORI ATARI VIDEOGAMES 


PIEMONTE 

4MEBICAIS S GÀMES - Via SaccA- m Tonno - COMPUTER GAUFR Via Carte Aitano, 39/E - Tan- 
no - ALEX COMPUTER Csc Franerò, 333/4 Tonno - ASCIMI GIANFRANCO C sa E Ribatta 5 - 
Fissano - BIT INFORMATICA ■ Vii V. Eira mete. 154 * Driè - BONA Ve Pnncip* d Panante 4-Dià~ 
ENTRO GIOCO EDUCATIVO Via Cenala, 35 Tori» - CENTRO GIOCO DtSTRJBUZÌONE -Csc Pe 
Efitera m Tonno * ELETTRONICA - Sto Tonno, 15 Vetrati - C AP E C so Vfozigitì 10 ■ Torino - 
fl£ BUG CjoV Émsnua e, 22 Torino - UP M ■ Va imm 45 4mno - MT INFORMATICA - Cso 
toCteam,5GBo Torino - PAUL & DICO VHJE0SQUNQ - Vra V torcuete 52-Den - PUNÌ} BEI 
■Cso Lanche, 2frt Alte - MAGUOLA Via Nicola Porpora, l ■ Tonno - ROSSI COMPUTER ■ Cso Niz 
2à 42 -Cuneo - TAUUNO COMPUTER -Pa Carducci, T3 AJessandna - TAGLINO GIUSEPPE -VeG 
Fer^ris. 37 - [iva™ Ferra VC - ZANBUHtIN ■ Via Toni», T89 - S. Antonio ti Busa - Tonno - CQMPtt- 
TERL LAND ■ Osa F fi Barri-era, 5JB Alba - SOC SUONO Via Po, 40 - Tonno CASA MUSICALE ù 
Scarne - Via Or™, 66 ■ Tarino - SM OTTO MUSICALE di TORINO - M ERODA MARCO - Via 5. Rocco, 
20 - Borato dr Cherasco - CN - PALY GAME - Vta Carte Alberto. 55E ■ Torino - RDGlftO' -Via OMan 1 
- Rfltìrato - VERDE PROFESSIONAL - Via Colftn t ■ Lata - SALOTTO MUSICALE rii TORINO -Via GuaJo, 
EI9 - GAìlENlA - P //3 Statuto « in Via S Corralo, 4-1 Tenne 

LOMBARDIA 

A Z. HOME CQMPUTERS - Vrò Bugna noli 74 - Moina - BIT A4 Via itali* Manza - COMPUTER il NE 
s r \ Va Marangoni, 12 Milano Dilli SE NNA i E C sue: • Via Calchi, fi ■ Pavia - HUMUS SOFT & 
HARDWARE * Via SancEnte, 20 Milano - HEX ELECTRONICS 508 - Vie Jenner 16 Mirano - INFOR- 
MATICA 2000 s.f.i. - Viale Staziona, 16 -Brasate - ITALTRDNffi (Cenilo Ass.) -Via Nepli, TO/A^Mite- 
no - LEdOUBRl di FUMAGALLI -Vis Cairoli, 4tì ■ Letto - MANTOVANI TRONECS Via Caie Pltao II - 
Come - SElECT rii RAMZANI ■ P le Gambara, 9 Milano - SIGMA sas Vie Cartelli, 25 Mnarw UN- 
TORI -Via Broseta, 1 Bergamo - COMPUTER STUDIO -Marta - FOTO ANNA - Pagginnisc -MBM - 
Corso Rama, 112 -Lai - PRISMA Vra Buoso da Doveri - Dimoro - SDF TSHOP TftGEfl - Via Barame- 
li, 6 - Trtwigfa - PER GIOCO sne Via San Pietro, 1 20121 Milana 

LIGURIA 

mi ELETTROMAftKH sue Vìa Monti, 15R Savona - ASM COMPUTER sj! » Pjza De Fwran&, 
24R - Genova - ALFA SOFT me ■ Vìa Storace, 4R San piMfemi - COMPUTER HOUSE ssì - Vìa 
Cancheri. 54 -Genova - COMPUTER LIFE sic Via Tremo Tneste \ Vertìnidfe - COOP llfì UNI- 
VERSITARIA - Sai. M Noce, 1BR - Genova - £ L ETTROMCA CARICAMENTO - P ta ito Vaiwne 7/R - 
Sffvons - ELTRON A Carne Fabnao - v.to S flartràrm ? - Spezia - GASSERÒ LilQ ifei 
P^a 5 Lampade, Gìù5 Sanciva - NGXQfi COMPUTER s t f Ps sm Atangitda 14R ■ Genova - PA- 
GL1ALUN5A sdf Vii Mazfflt 19 ■ Rapano - SOC COMPUTER mn ■ Via Piave, 78R ■ Savona - TOM 
MASELLI WANDA - Via franto, 5R Genova - UN EL CO sne CRESPI - Via Roma, 146 - Sanremo 

VENETO 

BIT COMPUTER s M Via Verdi 8 Mestre CAPUTO R dì CAPUTO & C. S Marco 3t93 - Venezia - 
CASA DELLA RADIO - Via Cavoli, 10 - Veruna - COMPUTI R SHOP ■ Via Red - Fneste - COMPUTERÀ 
NE - Via Battisti 30 Patata - f ERCASA m - Via Canova, 40 - S Darà - FERRAFI1N sne - Via De 
Massai 10 - Legnago - HAREM - Cavour ■ Vera - HS COMPUTER - Via Cantatane, B3C -Verona - 
MOEFERTsnc Viale Europe, 41 ■ Udne - SLOE STREET -Via S D'Acquisto B - MerrtebeWui» - ZUC 
CA.TO s,r.l. ■ C.50 Palladio, /0 - Viceaca 

TRENTINO 

AL RISPARMIO a VOTOLA - Coro Virato, 138 Rowiete - CASAGRANDE. PAOLO -Via Battisi, 13 • 
flssftga Pini - ELECTRO ALER Via Plarrs. 21 Campo Ijrea: ElECTftO RADIO HENORICH ■ Via to- 
sa, i06 M arano - ELEKTROTAPPEINfR aas Via Prtndpala. 98 Sdaiitlm - EiETTRON MATTEUCO 
S.pA - Via Patomo, 33 - Botano - ELETTROSHOC il GILM022I - Vis Sacco 2 ■ Tesero - ERICH 
K0NTSCH1ED6R - Via Partici, 313 - Merano - FER RARI Hlfl • V.la Orusco. 2 - Bolzano - LA DISCOTE- 
CA CENTRO HI-FI ■ Via Tartarolli, AB -Rnvatao - MATTEUCO PREST1GE - Via Masse, 58 - Bolzano - 
RAOIO HAJS WEGER ■ Via Patta, 12 ■ Brenicp (RZ) - RADIO HAIF E I E HTRO sne ■ Via Centrale 70 - 
Brunlco (B2J - RADIO MARKET ili D'AMAID Via Rosmini, lì - Botano - ZAC HA *mri(J Vìa Beno 
censo, 80 Roveteia 

EMILIA 

CASA DELL iDRCHESTR ALE Via Az^orra. 56 - Bologna - COMPUTER fAÙI È - Via Drrn Minzorw 4/B - 
Bokpa - BUSINESS POINT ■ Vrò C Majer r 66 ■ Perora - EASY COMPUTER - Vie LsgorTw^a 59 - 
Rmi™ - OCA INFORMATICA - Vìa P Verranno. 6 - Bodugna - ORSA MAGGIORE Piazza Matteotti 
2fl - Modena TRfÀ ELETTRONICA Vìa Za&con, 26iA Parma - BYT CENTER - Via Turali 1B4 -Ferra- 
ra - ELEKTRON - F.IS CORTES, 17 - Lugo (RAS ~ HOME % PERSONAL P m* Meta* 1 -Farfi -5.C, 
OOMPUTFfl CasletS P - SPAZIO MUSICA - Via Patanoftofl* 2 -Travwseto - lECNOCOfiSUlTlNG 
Vp 3 Catalani 3 hm BORSARI SARTI Via Fanm. 7 Ootocro -GOZZI GIAN NI -Pie M adii: 5 -Bi > 
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gio, nna non è nemmeno 
niente di eccezionale, come il 
coin-op del resto: un vero 


peccato. 

Globale 53% 


A arghf Bozon sta arrivan- 
do! E 1 grande, grosso e 
cattivo — ed ha intenzio- 
ne di conquistare la Ter- 
ra. Aiuto! Aaarrrgggh! Oh Nof 
Fortunatamente, la Terra ha 
due super soldati pronti a tut- 
to, anche ad armarsi di jet 
pac e penetrare sin nei centro 
delle strutture di Bozon per 
distruggerlo una volta per 
tutte. 

Durante la vostra avanzata 
incontrate alieni particolari 
che una volta colpiti lasciano 
dietro di sé dei pod, i quali, 
una volta raccolti, forniscono 
delle superarmi con cui pote- 
te innescare degli attacchi ul- 


traviolenti all'insegna della 
Distruzione Totale [uh, quan- 
fè che non sentivo una tra- 
ma del genere!). 

Ah già - sparse sullo scena- 
rio si possono trovare anche 
delle icone nascoste che vi 
danno punti bonus. Figo, eh? 
Nonostante la grafica prati- 
camente Identica alla versio- 
ne da bar (forse leggermente 
'sbiadita'), del gioco originale 
rimane poco: il controllo dei 
droidi è impreciso, e non è 
nemmeno possibile unire i 
due droidi come nella versio- 
ne arcade. 

Nella globalità il programma 
non è terrìbilmente malva- 



TURBO TRAX 


Q ualcuno fra voi let- 
tori ha mai fatto 
una bella litigata 
con I suoi perché 
una delle automo- 
biline della vostra autopista 
preferita era schizzala a rotta 
di collo fuori dai binari frantu- 
mando un qualche oggetto di 
arredamento? Tu sì? Beh, al- 
lora questo programma è pro- 
prio quello che ti serve! Turbe 
Trax e un sistema di autopiste 
digitali che incorpora tutte le 
caratteristiche 
dei giocattoli 
“veri" - com- 
presi ponti, 
chicane e per- 
sino J box * 
tranne quella 
di rappresenta 
re un rischio 
per i sopram- 
mobili, Mica 
mele, eh? 

La prima cosa 
che compare 
sullo schermo 
è il menu di 
opzioni, che vi 
permette di 
scegliere una 
delle piste pre- 
definita, cari- 
care un circui- 
to personaliz- 
zato da disco, 
scegliere con- 
dizioni di guida 
normali o ‘sul 
bagnato - , il nu- 


mero dei giocatori e la mac- 
china che preferite. 

Una volta che le opzioni sono 
state scelte, muovendovi sul- 
l'Icona OK uscirete da questo 
menu per arrivare direttamen- 
te sulla pista. La corsa è vista 
in pianta su di uno schermo 
intero o diviso In due finestre 
a seconda del numero di gio- 
catori scelto e dei vostri gusti. 
Le macchine si Erovano sulla 
griglia di partenza con i moto- 
ri accesi, sino a che il sema- 


foro non diventa verde e.„ 
parto noi 

Guidate muovendo il joystick 
nella direzione delta pista 
(tranne che nelle curve), ed 
ottenete velocità exira pre- 
mendo il pulsante. Se correte 
troppo veloce sui ponti o nel- 
le chicane vi ribalterete dan- 
neggiando l'auto, e questo 
capiterà anche se accelerate 
troppo su terreno sconnesso. 
In questi casi, quello che vi 
serve è una sosta nella zona 
a strisce rosse e bianche dei 
box. Sfortunatamente, nel 
caso di un incidente che 
comporti un ribaltamento 
contemporaneo dì entrambe 
le auto la partita sarà interrot- 
ta definitivamente. 

A proposito, se vi annoiate 



delle pisle predefinfte potete 
sempre disegnarvi le vostre 
con Pad iter incorporato. Mica 
male, vero? 


Amiga 

Beh, sapete» uà rido ero 
semplicemente un'enor- 
me persona grassa e 
amorfa (da bambino» vo- 
glio dire) mi divertivo co- 
me un malto a realizzare 
complessi circuiti con II 
mio kit di piste Scale- 
xtrle. La cosa brutta dì 
Turbo Trax è che non po- 
tete costruire grosse pisle 
né plzzare ponti: sembre- 
rebbe che I od itor sia l u- 
nJce cosa realizzata male 
in questo programma. Co- 
munque, è un vero spas- 
so de giocare» soprattutto 
contro un avversarlo 
umano (per cut lasciate 
perdere 11 capo redattori) 
La grafica è costituita da 
aprite piccoli ma adatti al- 
la situazione, e l'anima- 
zione rendo bene l'Idea 
del gioco vero e proprio. Il 
programma è in generale 
sopra la media in ogni 
sua caratteristica, tutta- 
via resta II fatto che fnr 
correre delle automobiline 
su di un'autopista non ò 
particolarmente divertente 
dopo la terza o quarta voi* 
ta che ci provale» a meno 
che lo spirito di competi- 
zione non vinca e vi tra- 
scini In un'interminabile 
serie dì parlile In doppio 
coi vostri amici 

Globale 76% 
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REVIEW 



VICTORY ROAD 


[magrne 3NK - Atarl ST 



dare dei personaggi, creare 


S trano gioco questo Vi- 
eto ry Read, non tanto 
por la sua impostazio- 
ne che è un remake da 
Jkari Wamors o di Guarnita 
War, quanto per l'atmosfera 
creata che vuole, con una 
ostinata prevalenza di gialli e 
una voluta lentezza neirince- 


un mondo leggendario che 
vede la diaspora di deità ul- 
traterrene in fuga da un limbo 
a cui il nostro, o meglio ì no- 
stri protagon Est [(dipende se si 
gioca da soli o in due con- 
temperane am ente) in vece 
anelano. Sembra che i pro- 


grammatori si siano preoccu- 
pati molto di precipitare II gio- 
catore in un mondo tinto di 
mistero evocante miti orienta- 
leggianti; del fatto di esservi 
riusciti gliene voglio dare atto. 
Ora però passo a traspetto 
della questione che più sti- 
mola il nostro istinto di video- 
giocatori, cioè la parte gioco- 
sa anche se ripeto l'appaga- 
mento estetico è sicuro. Dun- 
que la storia è questa - ci so- 
no due guerrieri armati di lu- 
cile e granate che devono 
farsi largo dal basso verso 
l'alto dello schermo tra nugoli 
di xenomorte divinità negati- 
ve in processione, che 
ostruiscono loro la strada. Si 
dà il caso che questa strada 
conduca direttamente al Pa- 
radiso (Staìrway to Heaven?) 
ed & comprensibile il deside- 
rio dei due df coprirne l'intera 
distanza per giungere nel luo- 
go della beatitudine eterna. 
Ma ti sono queste entità alie- 
ne, le quali si presentano sot- 
to van aspetti: piccoli bipedi 
monoculari in schieramento 
napoleonico (sembra di vede- 
re tanti piccoli eserciti alla 
Space Invadersi che sono fa- 
cili da sterminare vista l’alta 
densità per riquadro, saltel- 
lanti battaci deformi, guerrieri 



| nerboruti dal pigmento verda- 
stro e dulcis in tundo enormi 
granchi con tentacoli che lati, 
difficile sfuggir© alle loro-te- 
naglie \ Il nostri due eroi di- 
spongono sempre di un'arma 
sottobraccio che può essere 
cambiata con altre che si 
scoprono durante il percorso: 
si va dal bazooka che emana 
globi di fuoco capaci di ster- 
minare plotoni Interi dì piccoli 
alieni, alla spada daf tocco le- 
tale, e cosi via. Non mancano 
mai lo granate che possono 
essere [andate mantenendo 
il pulsante di fuoco premuto 
più a lungo. Altri sono gli ordi- 
gni che amplificano le vostre 
abilità distruttive, come un 
generatore di terremoti che 
oltre a provocare, appunto, 
movimenti tellurici paralizza 
gli alieni* oppure strali che ne 
falcidiano a dozzine; tutti so- 
no reperibili ma tutti sono na- 
scosti sotto contenitori appo- 
siti o tra la mura di antiche ro- 
vine. Come In Gu erri Ila War II 
busto può essere bloccato in 
una certa direzione mentre i 
piedi rimangono rivolti verso 
nord cosa che secondo me è 
una delle più intelligenti tro- 
vate nel mondo dei videoga- 
me ma che allo stesso tempo 
suscita il mio divertimento: ce 
fo vedete voi Rambo costret- 
to ad avanzare verso i suoi 
cerniti paralizzato a metà nei 
suoi arti Inferiori e che cerca 
disperatamente di rigirarsi & 
rivoltarsi aJITridietro col busto 
mentre sì accorge di un attac- 
co alle spalle? Volendo tirare 
le somme direi che Victory 
Road è un gioco coinvolgente 
ed anche vario grazie alla 
molteplicità di armi ed avver- 
sali in cui ci si può imbattere, 
non ò di sicuro veloce o fre- 
netico ma questo fa parta del 
disegno dei programmatori 
che coma sì è già detto vole- 
vano tinteggiare II gioco di 
una particolare atmosfera mi- 
stica; per questo lodo la grafi- 
ca per quelle sfumature che 
dipendono inevitabilmente ; 
dal giallo a definire un mondo 
onirico che culminerà nel so- 
gno dell'Eden. Sr discosta dal 
tutto soltanto la colonna so- 
nora iniziale in stile western* 
comunque ben fatta. 

GLOBALE: 82% 
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FDOH 


ccoci alla seconda puntata della saga di 
il/ Arkanoid per Amiga. Pur avendo trascor- 
so notti insonni a torturare il mouse, non pos- 
siamo resistere alla tentazione di giocare con 
questa nuova realizzazione propostaci dall'in- 
glese Imagine 



o schema di gioco è 
sempre lo stesso, 
ma nuove serie di 
mattoncim da di- 
struggere, di avversari da evi- 
tare e di bonus da acquisire ci 
attirano verso questo gioco. 
Anche La storia è nuova; infat- 
ti 4000 anni dopo le guerre 
epiche di Arkanoid, DOH, La 
forza negativa che avevamo 
già sconfitto, è tornata na- 
scondendosi in un enorme 
vascello chiamato Zarg* Al 
comando del VAUS II — ver- 
sione più potente dell'ongina- 
lo e antico VAUS — il nostro 
obiettivo è quello di penetrare 
nella mostruosa astronave 
aliena con ili compito improbo 
di annientare, si spera defini- 
tivamente il terribile e recidi* 
vo avversario. 

Lo Zarg è costituito da un più 
elevato numero di stanze ri- 
spetto alla precedente versio- 
ne nella quale gli schemi che 
bisognava superare per acce- 
dere al nemico DOH erano 
soltanto 32. Questa volta le 
barriera di malefici mattonai 


che dobbiamo superare sono 
esattamente il doppio, ben 
64* ed estremamente più pe- 
santi delle precedenti. 

La grafica è più che degna di 
un Amiga anche se la pallina 
ha un noioso sfarfallio che 
talvolta potrebbe confondere 
il giocatore. La nostra astro- 
nave è stata compiutamente 
ridisegnata ed ha contorni più 
delineati e colori più vivi* i 
mattoncini sono più definiti e 
gli avversari sono in numero 
maggiore e più aggressivi. 
Degne di nota, tra le innova- 
zioni, sono delle palle rimbal- 
zanti che appaiono avanzan- 
do negli schermi, le quali, sal- 
tellando sulla nostra astrona- 
ve, ci complicano non poco la 
vita e, soprattutto, la prosecu- 
zione della partita. Tra Ee altre 
novità, oltre ai mattoncini da 
colpire ripetutamente prima di 
distruggerli, ne abbiamo an- 
che alcuni che ricompaiono 
dopo essere stati distrutti e 
altri che, dopo essere stati 
colpiti, prendono a muoversi 
e a ostacolare l'ascesa della 




aliina verso \\ muro, 
gioco, come al solito, co- 
mincia lentamente, quasi in 
sordina, per giungere poi a ri- 
tmi che oserei definire freneti- 
ci, non appena l'azione inizia 
a diventare "calda* 1 . 

Tra i nuovi bonus che ottenia- 
mo catturando le lettere che 
scendono dall'alto ricordiamo 
it moltiplicatore di palline, 
quello che raddoppia l'astro- 
nave, quello che a permette 
di distruggere tutto ciò che 
colpiamo al nostro passaggio 
e quello, terribile, che ci ac- 
corcia impietosamente la rac- 
chetta e la vita! 

Al contrario delia versione 
per ATARI ST (recensita nel 
primo numero di TGM), in 
questa per AMIGA non si av- 
verta reslgtnza di un'opzione 
per il controllo det gioco tra- 
mite joystick, visto che il mou 
se è estremamente affici ente. 


Niente di nuovo sotto il sole, 
comunque: per molti torse 
soltanto uno dei tanti discen- 
denti di BREAKOUT, per altri 
una seconda puntata tesa so- 
lo a sfruttare il successo della 
prima, per noi solo il rischio d. 
ricominciare la sequenza del- 
le notti insonni — visto anche 
che non esiste, al contrario 
della prima versione, la pos- 
sibilità di cominciare da uno 
schermo di nostro gradimen- 
lo, ma si è obbligati a rico- 
minciare sempre dal primo! 

Globale: 79% 


"per molti forse sol* 
tanto uno dei tanti 
discendenti di 
BREAKOUT...” 
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I l personaggio principale di questo gioco 
è uno di quelli che molti appassionati ri- 
conosceranno: la sua presenza è infatti 
già stata notata nel coin-op Haunted Castle e 
nel programma per MSX Vampìre Killer, ma 
mai le sue avventure sono state tanto coinvol- 
genti come in questa cartuccia. 



I l gioco comincia con il no- 
stro eroe che entra nel 
parco di un tetro castello 
lo una notte nuvolosa: 
con passo non proprio felpato 
(sembra di vedere avanzare il 
Flabocop) il ragazzone attra- 
versa il parco sino a raggiun- 
gere l'entrata del maniero, 
non disdegnando di pigliare a 
frustate dei fuochi fatui che ri- 
lasciano dei bonus. 

La questione dei bonus è una 
éi quelle fondamentali, in 
questo gioco: o'tre ai numero- 
si cuoricint che torniscono 
energia o vite extra al perso- 
naggio. colpire bersagli appa- 
rentemente insignificanti co- 
me i numerosi candelabri ce! 
castello produce la comparsa 
di fruste a lunga gittata, ac- 
cette a traiettoria parabolica, 
medaglioni/ smart bomb, 
bombe molotov, orologi fer- 
m stempo, shurìken gigante- 
schi ed un sacco di altre co- 


sette che sì rivelano estrema- 
mente utili, e possono venire 
utilizzate con una contorta 
combinazione di pulsanti. 


Parlando di comandi, oltre al- 
le direzioni fondamentali, il 
nostro eroe pud usare fa sua 
frusta con un pulsante e sal- 
tare con l’altro, © questa sua 


capacita di saito risulta subito 
utilissima. Non appena entrati 
nel castello, infatti, veniamo 
salutati da una banda di zom- 
bie putrescenti che mólto 
gentilmente non desiderano 
altro che abbracciarci. 
Evitiamoli, a ce la dovremo 
vedere con le pantere ohe 
quasi invisibili ci tendono ag- 
guati dagli angoli più oscuri 
dei maniero, con i pipistrelli o 
con gli uomini-pesce che abi- 
tano le segrete del castello, 
che sembrano uscire da una 
storia di Lovecraft 
f vari quadri di cui è compo- 
sta Avventura sono uniti da 
una serie di porte (che rap- 
presentano anche il punto in 
cui riappariremo se dovessi- 
mo morire), e dietro aJPultima 
porta di ogni livello troviamo 
un nemico particolarmente 
potente che dobbiamo scon- 
figgere se vogliamo proce- 
dere . 

Il primo di questi è un pipi- 
strello gigante che viene eli- 
minato con relativa facilità, 
ma con ('addentrarti nei gio- 
co incontreremo creature 
sempre più grosse e cisgu- 
stose che rappresenteranno 
sfide sempre crescenti. 

Oltre alla violenza gotica dei 
combattimenti a colpi di fru- 
sta, Castlevanra presenta poi 
una serie di elementi di piat- 
taforme e di puzzl© (tipo sco- 
prire l'arma giusta per elimi- 
nare un dato avversano) che 
fanno assomigliare tremen 
damante il gioco ad un altro 
classico, GhoslsiYGoblìns. 
Fra i due giochi (anche G&G 
è disponibile in alcuni paesi 
per questa console) la palma 
della complessità e della as- 
suefazione va comunque a 
questo Castlevania. e visto il 
successo che tuttora hanno 
le versioni a gettone e casa- 
linghe di Ghosts'n'Goblins 
questo è il miglior complimen- 
to che si possa fare ai suoi 
programmatori. 
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P er tutti gli appassionati delle simulazioni 
arrivato il nuovo gioco delle COSM1- 
MICRO PROSE, che già ci aveva rega- 


lato giochi come SILENT SERVICE o F-15 
STRIKE EAGLE: The Presidente Mìssìng . 



A La foto del presidente rapito (versione PC e compatibili} 


I l presidente degli Stati 
Unto è stato rapito: una 
organizzazione mollo ef- 
ficiente vuole destabiliz- 
zare i governi mondiali arri- 
vando cosi al controllo degli 
stessi. Il salvataggio dei pre- 
sidente è nelle tue mani e ne- 
gli archivi della CIA.., 

Una conferenza al vertice che 
prende luogo nell'e state del 
1996 è stata causa di alcuni 
tragici e sconvolgenti avveni- 
menti. Il sei giugno, un incon- 
tro confidenziale era stato or- 
ganizzato nel Liechtenstein, 
scelto come luogo per acco- 
gliere le trattative fra i capi di 
stato europei e Robert Mat- 
ton, Il presidente degli Stati 
Uniti. 

Poco dopo l'inizio dell'Incontro 
un trio dr elicotteri si era avvi- 
cinato al luogo delia confa- 
ronza ottenendo il permesso 
di atterrare. Una volta scesi al 
suolo gli elicotteri, sfruttando 
la sorpresa generale, gli sco- 
nosciuti tace vano fuoco con* 
tro l'edificio con dei missili ca- 


richi dì gas narcotizzante. 
Sfruttando ancora il fattore 
sorpresa un Gommando spe- 
cializzato - — e molto ben ad- 
destrato — entrava n&U'edifi- 
ciò rapendo tutti i capi dì sta- 
to, fra cui 11 presidente 
Matton. 

Ha così inizio l'avventura di 
THE PRESIDENT !S MIS- 
SINO', 

Da questo punto In poi sarete 
l'investigatore più abile del- 
l'intera CIA e il vostro compi- 
to sarà quello di ritrovare il 
presidente. 

Al vostro servizio avrete il 
computer centrale dell'orga- 
nizzazione, disp onendo così 
degli sterminati archivi della 
CWL 

L'uso di questa grande fonte 
avviene tramite un menu che 
riporta quattro voci per le 
operazioni ed una per l'ab- 
bandono dell'Investigazione 
— quando !a usate ricordate 
che il destino del mondo è in 
mano vostra. Le possibili 
scelte si effettuano tramite le 



A li luogo del io U accio 1 (versione Am fga) 


frecce cursori (o il mouse, nel 
caso deli'Àmiga), 

Insieme a questo menu tro- 
viamo riportata nella parte al- 
ta dello schermo la data e l'o- 
ra e f particolare molto impor- 
tante, un messaggio che ci 
avverte se guatch e altro 
agente ha delle notizie da ri- 
ferirci — ricordatevi che siete 
voi gii eroi, ma che anche 


troviamo altre due linee di 
messàggi!: queste servono a 
facilitarvi fuso del computer 
della CEA; infatti una serve 
per dar© una breve descrizio- 
ne defta sezione sui cui è po- 
sizionato if cursore, e l'altra 
riporta i comandi che si pos- 
sono utilizzare, sempre atti- 
vabili tramite tasti funzione o 
mouse: queste duo ultime li- 



A Due esempi dt zoom: su Amiga (sopra} e PC (sono) 


faiuto degli altri è sempre 
molto apprezzato. 

Infine, sempre nella stessa 
schermata, nella parte bassa, 


noe saranno sempre presenti 
qualsiasi selezione voi effet- 
tuate. 

La prima sezione, ’COMMU- 
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NICAT!ON$\ serve per la ge- 
stione delle comunicazioni tra 
voi e gli altri agenti, il Diparti- 
mento di Stato, ed infine con 
il laboratorio di crittografia, 
che è la sezione delia CIA 
che deve cercare d interpo- 
lare i messaggi cifrati 
Quando si effettuano queste 
selezioni viene attivata una fi- 
nestra che 

riporla i possibili interlocutori 
che st possono contattare 
Il 'DATA BASE* (leggi archi- 
vio) à forse la sezione più uti- 
le a vostra disposizione- Nel 
suo interno vengono riportati 
dossier' sulle persone che 
possono essere implicate for- 


nendo, su questi ultimi, tutte 
le caratteristiche insieme alla 
loro foto segnaletica ; le pho- 
iogmphs' che riportano tutte 
le foto riguardanti l' avveni- 
mento, solitamente prese tra- 
mite i satelliti/spia della CIA 
— ad esempio troverete il 
luogo del misfatto, o la zona 
dove si trovava il castello, e 
per finire la foto del presiden- 
te Matton in ostaggio. 

La parte più appetitosa certa- 
mente è l'analisi delle foto al- 
lo zoom che è sempre una 
notevole tome di informazio- 
ni; sulle foto viene anche ri- 
portata una breve didascalia 
che spiega il contenuto e l'o- 


rigine della foto stessa. 
Sempre nella sezione dell’ar- 
chivio (ripetiamo, sicuramen- 
te la sezione più utile alle vo- 
stre Investigazioni) è possibi- 
le visionare documenti — re- 
cords’ — cioè notizie sui rap- 
porti delle varie polizie locali, 
dei medici, notizie sui tra- 
sporti s cosi via. 

La sezione 'audio' riporta le 
conversazioni su cassetta, ed 
infine la sezione Top secreL, 
che è la parte dell'archìvio ad 
accesso limitato a pochi elet- 
ti, contiene nel suo interno le 
informazioni più utili ed inte- 
ressanti, 

L'ultima sezione operativa è 


PC 

Cosa dire su questo programma? La prima osservazione è sulla classe dove far rientra- 
re questo gioco: Infatti lo si potrebbe considerare come una simulazione di un'azione 
antiterrorismo, ricordiamoci che la simulazione è II genere preferito dalla COSMI-MI* 
ORO PROSE, oppure farlo rientrar e nella classe degli ad venture, anche se potrebbe es- 
sere riduttivo considerarlo tale. 

Il livello dì difficoltà non è attissimo, però si possono avere diversi problemi all'Inizio 
sopra tu ito a causa della poca praticità alluso del computer CfÀ. La logica dietro al gio- 
co è Impeccabile, quindi non resta che Impersonarci negli agenti ed emulare il più pos- 
sibile I grandi investigatori della storia. Molto emozionate è la parte della visione del so- 
spetti che simula al massimi livelli II lavoro di un vero agente. Però, fatecelo dire, la ve* 
ra chicca di questo gioco, senza dubbio, è data dalla presenza delia cassetta audio ri* 
portante le registrazioni degli avvenimenti — purtroppo qui è richiesta una buona cono* 
scenza della lingua Inglese, che Invece non è Indispensabile nel resto del gioco, data la 
semplicità con cui vengono riportati I dati. La gestione delle selezioni avviene tramite 
menu che si sovrappongono, e qui Iniziano le dolenti nota: di per sé sono una buona 
scelta, ma qui noterete che delle linee colorate c he rimangono sempre accese anche 
se si sta selezionando un'altra voce. Sono d'accordo che è un difetto perdonabile ma 
potevano anche evitarlo visto gli sforzi fatti per II resto def gioco. La grafica è buona, 
però nel caso si usi la CGA si hanno diversi problemi nella Visione delle foto per la 
scarsa risoluzione della scheda; sicuramente In quella sezione era meglio utilizzare so- 
lo due colori ma un maggior numero di linee di definizione, visto che la loro funzione 
dovrebbe essere quella di simulare le foto d'archivio, che sono sempre a due colori. 
Ultima annotazione da fare può riguardare II caso In cui si debba usare II gioco su una 
macchina dotata solo di floppy disk, di fatti si è obbligati a fare continui cambi di disco. 
Comunque questi lievi difetti non Intaccano minimamente la bontà di questo gioco che 
diventerà sicuramente uno del vostri preferiti 

GLOBALE 80% 


▼ Ecco come si presenta k> schermo di gioco coi menu nella versione per Amiga 


Turiti ih pollo* I ' DOSSIER 

,t impting to l 

iceonpiftì td by * L**t Nut 

No id*nUfic*U< 

oit ih. sun ii 1* 

Nttibtp or 

Eyts 

Hiir \ 

Othrr Ftaturts 

Location 





a ih uhi i . 
y 27 ■ Hi 

•rial nunb#r 


quella riservata alla gestione 
delle proprie note; ricordate 
che un buon Investigatore 
appunta sempre II propri in- 
dizi. ma mai in modo che gli 
avversari possono sfruttarli, 
e alla decodifica di piccoli 
messaggi cifrati, che posso- 
no essere spediti alia sezio- 
ne CAD, oppure possono 
essere cifrati da voi r anche 
perché l'uffic io CAD non ha 
solo voi da seguire, il che vi 
tara risparmiare moito 


temp. 

L'ultima sezione operativa è 
una guida alf'uso dei compu- 
ter centrale della CIA, con 
spiegazioni dettagliate per 
oqm sezione da voi utilizza- 


bile. 


AMIGA 

Sullo spessore del gioco 
sì è già pronunciato il mio 
collega, e sono pienamen- 
te d'accordo. Non resta 
che considerare gli stiri 
spetti de ila versione per 
il computer 16-bìt della 
Commodore, ovvero II so- 
noro e la grafica, ti primo 
è presente In minima par- 
te, visto che non aggiun- 
gerebbe molto alla qualità 
globale: l'unica sezione) 
sonora citabile è quella 
delio schermo del titoli! 
molto bello. L’impostazio- 
ne grafica è, per quanto ri- 
guarda Il materiale 'infor- 
mativo*, in bianco e nero, 
una scelta felice In quanto 
permette di esaminare più 
accuratamente le fotogra- 
fie con l’opzione *zoom p ; 
questa è realizzata davve- 
ro molto bene, dato che è 
posslbi le scorrere, sem- 
plicemente muovendo 11 
mouse, tutta la superficie 
delia fotografia In modo 
rcpido e preciso. L’uso 
del mouse si rivela poi 
una gran comodità in tutte 
le fasi, visto che aiuta a 
scorrere gli archivi e per- 
mette di passare da una 
sezione all'altra attivando 
e disattivando I menu 
semplicemente con la 
pressione del due tasti. 
Certo The Preslden! ìs 
Missino non è un gioco 
che può piacere a tutti — 
sicuramente lo eviteranno 
I fanatici degli shoot em 
tip — ma se avete voglia 
di usare il cervello e s en- 
ervi del veri agenti segre- 
ti, non lasciate ve lo sfug- 

9 IN- 
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differente è invece l'ultimo 
quadro; ora Flambo si trova a 
bordo di un carrarmato sovie* 
fico e la visione é in soggoli 
va ù tramite cursore si deve 
mrrare a vari bersagli per 
scaricare al loro indirizzo i 
proiettili del mitragliatore di 
bordo; per la precisione van- 
no presi a sveni agliate soldati 
che sparano razzi anii-carro, 
bunker pieni degli stèssi, altri 
carri armati e l'elicottero del 
comandante, 1J tutto reso più 
agevole da una mappa e un 
indicatore da! surriscalda- 
mento del mitragliatore Finito 
l'ultimo quadro, la libertà. 
Rambo Ili è sostanzialmente 
divertente, non ha grosse 
pretese ma offre abbastanza 
varietà da tenere incollati al 
video per un po di giorni an- 
che perché non manca la ne- 
cessità di farsi una bella 
mappa, e questo richiede 
tempo e una balta dose dì se 
dute al gioco. La grafica e 
molto ben rifinita con la chic- 
ca del volto di Rambo che 
perde gradatamente consi' 
stanza carnosa fino a diven 
tare teschio, naturalmente se 
subisce danneggiamenti. 
Mollo carina la colonna sono 
ra e convenzionali gli effetti 
sonori. 


GLOBALE ST: 82% 


una volta gli si parano davan- 
ti miriadi di guadiglieli afgha- 
ni da contrastar© con mine e 
altri oggetti, e ci risiamo coi- 
rà rcade adventure. Le prime 
due fasi sono in effetti abba- 
stanza simili, Completamente 


RAMBO III 


Ocean - Atarl ST 


on gli è bastato di- 
struggere un'intera di- 
ladina a seminare il 
panico nei villaggi vie- 
tnamiti, ora la macchi- 
na da guerra Johnny Rambo 
spostale sue mire In Afghani- 
stan laddove si trova prigio- 
niera dei Russi la persona 
che egli considera suo unico 
amico, Il Colonnello Trau- 
iman, compagno di mille av- 
venture in Vietnam La guerra 


personale del soldato Johnny 
Rambo si svolge nel gioco 
della Ocean cosi come nel lil- 


m in tre atti: nel primo il ner- 
boruto berretto verde si deve 
infiltrare nelquartier generale 
nemico e qui trovare Trau- 
tman. Questa prima fase ha 
lutto d el più puro arcade/a - 
dveftture, difatti per esplorare 
l'intero forte nemico sono ne- 
cessari vari oggetti che si tro- 
vano disseminati qua e là nel- 
le varie stanze e corridoi. La 
visione è dall'alto in stile 
Gauntfet e corno in Gauntlet 
non mancano le rappresaglie 
deirawersarìojn questo caso 
rappresentato da sentinelle 
che montano la guardia in 
ogni stanza seguendo un de- 
bito itinerario che a volte si ri- 
duce al semplice avant i/indi e- 
tro, atira volte è un girotondo 
e così via; la rappresaglia 


avrà inizio quando la guardie 
saranno rivolte verso Rambo 
col volto quindi compilo di 
quest'ultimo sarà non farsi 
notare o evitando la loro vi- 
suale oppure accoltellandole 
e in lai caso la visuale Ji se- 
guirà nell'alto dei cieli senza 
più creare problemi al berret- 
to verde, E abbiamo citato 
un'arma di Rambo: il coltel- 
laccio che nei secondo film 
dice essere il suo portafortu- 
na^ cui va aggiunto l'arco 
che porla sempre con sé. 
Lungo il percorso è possibile 
reperire frecce normali o 
esplosive.una pistola che va 
accoppiata ad un silenziatore 
e a dei proiettili, un paio di oc- 
chiali ad infrarossi da far fun- 
zionare con una pila.i quali 
consentono dì osservare i 
flussi delle cellule fotoelettri- 
che aH'intemo del campo che 
possono scatenare l'allarme 
generale. Quindi sono molti 
gli oggetti reperibili e altret- 
tanti i puzzle da risolvere in 
primis quelli riguardanti gli ac- 
coppiamenti degli stessi e il 
loro utilizzo. Recuperato 
Trautman. Rambo accede al- 
ta seconda fase in cui si de- 
ve dare alta fuga insieme con 
Il col enne Ilo, per raggiungere 
T elicottero che li sta aspettan- 
do; inutile dire che ancora 
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SOLO SOFTWARE ORIGINALE, 
VIDEOGAMES, ARCADE 
ADVENTURE - fl.P.G. - WAR GAMES 


ÌAMES VÌDEO GAMES 


COMMODORE 64/128 
AMIGA » ATARI 
SPECTRUM - MSX - APPLE 
IBM E COMPATIBILI 


PER: 


rr-i’-- 


ucHnes 
Workshop 


HORROR 

WE FURY OF DRACUL4 
STORrCI 
■ WARRIOR KNIGHTS 

* BLOOD ROVAI 

fantascienza 

* ROGUE TROOPER 
‘BLOCK MANIA 

MECAMANIA 

* CHAINSAW WARRIOR 


Regole 
Tra do ite 

tavolo 




I giochi GAMES WORKSHOP 
sono reperibili presso: 


PERGIOCO 


A MILANO 

VIA SAN PROSPERO 1 - PIAZZA CORDUSIO 

Oppure a: 

BOLOGNA Cartoleria Sieriino - Via Turni 75/A - Tel, (051) 302836/346987 


TOLENTINO (MACERATA); Casa della Befana - Via La Baslide Murai, 5 * Tel.(0733) 974698 
RIMINI {PORLI') Emporio Brìglìadori - Via Gambalunga, 52 ■ Tel. (0541) 52070 
VERONA. Giochi del Grandi ■ Vìa Dietro Listone, 13 - Tel (045) 8000319 
BELLUNO Giorno 2000 - Via Feltra 254/H - Tel (0437) 87322 
PERGIOCO MODENA: Orsa Maggiore - P. zza MatLeotti. 20 - Tel. (059) 372322 

VENDITA POSTALE: per ordini 
superiori a t.40,000 consegna 
max 48 ore dalla spedizione 
(American Express) 

vendita diretta: tutte te (solo nel negozio di MILANO) 

carte di credilo. 

(Fino ad esauriménto scorte } 

«■ Talfsman L.34.900 
*» Dungeonquest L.34.900 



* 

« 

* 



» 
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»• Blood Bowl L.49.900 
«r Dark Future L.49.900 
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J/AMIGA 


AMIGA 500 

MB 114 A (drive esterno per A 500) 
AMIGA 2000 (1 drive) 

AMIGA 2000 (2 drive) 

MONITOR COMMODORE 1084 
MONITOR PHILIPS 8802 
MONITOR PHILIPS 8833 


750.000 

195.000 

1.695.000 

1.895.000 

495.000 

370.000 

470.000 


DIGITALIZZATORI: PRO SOUND DESIGNER 

TRAME SNAPPER 
(digitalizzazione video tempo reale) 
HARDWARE E SOFTWARE: TUTTE LE NOVITÀ! 


180.000 

590.000 


MB 286 


L’AT SUPERLATIVO 


MB 286/20 2.490.000 

(512 Kb. 80286 IO MHZ a watt state. 2 seriali, I parallela, 

1 disk drive 1,2 Mb, 1 hard disk 20 Mb, tastiera estesa } 

MB 286/40 2.990.000 

(come sopra ma con hard disk da 40 Mb/40ms) 

MB 286/70 3.490.000 

(come sopra ma con hard disk da 70 Mb/25ms) 

COMBINAZIONI SCHEDA GRAFICA + MONITOR 
DISPONIBILI PER LA SERIE MB 286 

HERCULES + MONITOR MONOCROM. 390.000 

(14', schermo piatto, fosfori bianchi) 

VGA + MONITOR/MONOCROMATICO 790.000 

(14", schermo piatto, fosfori bianchi) 

VGA + MONITOR COLORI 1.490.000 

(14’. schermo piatto, pitch 031) 


AATARI 


1040 STF 

SM 124 (monitor monocromat.) 
MEGAFI LE 20 (hard disk 20 Mb) 
PRO SOUND DESIGNER (digitalizz.) 
MB 1 14 (disk drive 1Mb) 

MEGA ST 2/MEGA ST 4/LASER 


850.000 

230.000 

850.000 

135.000 

250.000 
P.S.R. 



la tua stampante 

LC 10 

( 144 CPS. NLQ. font residenti, paper park) 

LC 10 C 

(come sop ra ma a colorì) 

LASER PRINTER 8 

(Canon engine, 8 pag. min., 1 Mb RAM, 2 font) 


490.000 

590.000 
P.S.R. 


NOVITÀ 

LC 24/10 790.000 

(versione a 24 aghi della fantastica LC 10- 160 CPS) 



PC 1640 MD con HD 20Mb 
PC 1640 ECD con HD 20 Mb 
AMCARD 32 (hard disk card 32 Mb) 
DRIVE 3.5" per PC 1640 
PPC 512/PPC 640 


1.890.000 

2.490.000 

890.000 

250.000 
P.S.R. 



TUTTE LE NOVITÀ 
SOFJWARE PER TUTTI 


TELEFAX 


— center / computer 


delle migliori marche 


a partire da 1.695.000 








VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
PREZZI IVA ESCLUSA 


UFFICI: VIA CASTELLO, 1 - 25015 DESENZANO del Garda (Bs) - Tel. 030/9144880 
SHOWROOM: PIAZZA MALVEZZI 14 - 25015 DESENZANO del Garda (Bs) 
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'ALTRI GIOCHI’ 



Board Game/Role Playing - Games Workshop [REGOLE TRADOTTE] 



C O HO VISTO IL FU* 
BB ■ TURO.» CI ASPET- 
TANO ANNI BUI...'* 

Gli Siati Uniti d' Artieri* 
ca, a causa dr destici 
cambiamensi dimalici avvenu- 
ti nelle ultime tre decadi, si 
sono lentamente trasformali 
in un'arida distesa di terra 
screpolala. I deserti, avan- 
zando rapidamente, rispar^ 
miano solo alcune zone co 
stringendo le città maggiori 
ad un isolamento paranoico 


battimenti stradali); di Car 
Wars ricordavo di aver ammi- 
rato oli ottimi disegni raffigu- 
ranti Te autovetture, le motoci- 
clette ed i vari counters, Con 
un cosi degno predecessore, 
mi auguravo quindi di non ri- 
manere deluso. Qualche cosa 
avevo intravisto sulle fotogra- 
fie della confezione, ma la 
mia curiosità non era ancora 
appagata. . Beh, è inutile che 
vi lasci sulle spine; la dotazio- 
ne è veramente BUONA. 

Le quattro auto a disposizio- 
ne {2 Renegades e 2 Interce- 
plor) sono completamente 
componibili ([ridimensionali) 
ed offrono la possibilità di as- 
semblare effettivamente le ar- 
mi scelte, permeiiendovr di 
personalizzare al massimo i 1 


E 1 da notare inoltre l'ottimo 
lavoro svolto dai disegnatori 
che r combinando l'aspetto 
grafico con quello funzionale 
{ad esempio le divisioni stra- 


dali in linee e spazi), ottengo- 
no comunque un impatto 
scenico entusiasmante. 
Completano la dotazione il 
volume di regole (TRADOT 
TG'if) ed un foglio introduci 
va. Questa scissione innova- 
tiva vi resterà particolarmen- 
te gradita in quanto, leggen- 
do solamente S pagine (II?) 
sarete in grado di giocare la 
vostra prima partita. Certo* 
giocare a Dark future è una 
cosa diversa, ma ammettere 
te che è molto seccante ave- 
re un gioco nuovo e non riu- 
scire ad utilizzarlo prima di 


due grandi fasce di potere’: 
le REE ZEES, cioè le aree 
presidiate dalla polizia, e le 
MO-GO Areas, ovvero le zo- 
ne in cui le Forze dell'Ordine 
foer modo di dire, visti i loro 
modi quanto mai brutali; non 
hanno alcuna influenza 
Ne deriva una società profon- 
damente cambiata, dove di- 
struzione, violenza e malattie 
sono elementi con cui convi- 
vere quotidianamenti? .. La 
forza della legge, r BIANCHI 
CAVALIERI che si battono 
contro le ingiustizie sono, in 
qu usta rea ita alternativa (data 
f 995) degli psicopatici amo- 
rali corrotti dalla autorità beali 
e dai sindacati corporativi, E i 


fuorilegge? Chi sono, dun- 
que’ In una simile dimensio- 
ne tutto ciò che esce dagli 
schemi viene via via allonta- 
nato ed escluso... anche le 
persone Ed è dagli emargi- 
nati del sistema che nascono 
le bande dì fuorilegge. 

In questo nuovo mondo in cui 
cane mangia cane" (DQG 


EATS DOG) vige una sola re- 
gola; UCCIDI PRIMA CHE TI 
UCCÌDANO... VROOM . 
SKREEETCH!! 1 ! 

Allora, cosa ne dite?!’ Vi so- 
no già venuti i BRIVIDI?!? 
Non preoccupatevi, e solo un 
gioco, almeno per ora (?!?). 
Gli appassionati di film come 
fniercéptor" a gli automobili- 
sti boriosi (Ah. se avessi un 
DISINTEGRATORE !U) certa- 
mente si divertiranno a corre- 
re sulle autostrade di D F., 
questo è garantito: 


DENTRO LA SCATOLA 


Aprendo la confezione, mi e 
subito venuto spontaneo pa- 
ragonare D.F. a CAR WARS 
(ottimo gioco ispirato ai corri - 


vostro mezzo. Anche le quat- 
tro motociclette, una volta di- 
pinte. vi soddisfaranno piena- 
mente 


aver convrnlo quabuno a leg- 
gere il regolamento (sopra! 
tutto se è composto da più di 
10 pagine} ed aver passato 


almeno un'orelta ad assimila- 
re i meccanismi principali 1 !! 

REGOLAMENTO 

Escludendo il TOURNAMEN- 
T RULES di cui ho già parla- 
lo. il volume del regolamento 
appare leggermente piu 'con- 
sistente 1 o» quello di un ordi- 
nario BOARD GAME, ma 
non bisogna comunque farsi 
per questo scoraggiare. Le 
regolo sono molto ben detta- 
gliate {ma concise) e, grazie 
alle decine di esempi e dise- 
gni esplicativi, il tutto è facil- 
mente assimilabile. 

La grocabilità non è stata di- 
menticata e — pur essendo 
estrema men te- realistico — ii 
gioco risulta velocissimo, affi- 
dando restio di buona parte 
dei test (fuoco, controllo della 
macchina, manovre azzarda- 
le, eie,) ad un semplice tiro di 
dado. Attenzione, non ad uno 
'stupido 1 tiro (come buona 
parte dei giochi in commer- 
cio) ma ad un tiro 'ragionato', 
cioè con tutte le modifiche, 
positive e negative, del caso 
— tali da rendere un'azione 
possibile ma rischiosa, oppu- 
re impossibile da effettuare. 
Ogni aspetto viene tenuto in 
considerazione: dalla velocità 
alla precisione delle armi* 
con tanto di locazione dei 
colpi. 

Per concludere, vale la pena 
spendere due parole sul BA- 
CKGROUND incluso nel ma- 
teriale informativo. 

L ambientazione generale, i 
vari capiiofi dedicati alle ban- 
de ed t profili personali offro- 
no la possibilità di ricreare 
questa utopistica realtà fin 
nei minimi dettagli,, in modo 
da non essere costretti a 
giocare semplicemente una 
Sene di scontri, bensì a Vive- 
re' una serie di scenari (am- 
bientazioni) legati I un l'altro 
e in grado di formare, col 
tempo, la storia' della vostra 
GANG. 

CONCLUSIONI 

Sarà perché ho visto la serie 
di Mad Max almeno 12 volte, 
sarà perché guidare un JN- 
1 ERGER TÓR mi fa ululare di 
gioia, sarà perché disintegra 
re gli avversari mi manda in 
estasi.., ma Dark Future mi 
ha letteralmente entusia- 
smato. 

Che bello correre a 120 mi- 
glia orarie (fatevi un po’ I 
confi!) spazzando via orde di 
cyberpunk m motocicletta... 
E' QUI LA FESTA?!? Siili 1 
VROOOMMMM.,. 

A proposito, entro breve tem- 
po saranno disponibili due 
espansioni: la prima riguar 
etera un aggiornamento di re- 
gole. mentre la seconda ar- 
ricchirà 1 i vostri box con nuo- 
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ve autovetture. 

ESEMPIO DI GIOCO 

NarmtivoM Regolamento) 
Regole Base (Tumamenl Ru 
les) ■ 2 Giocatori 

E' l'alba, tl caldo sole di Et 
Paso brucia la mia pelle, 
mentre mi accingo a salire in 
auto., WOWt ci saranno al- 
meno **0 gradii 
Sistemo fa cintura e scruto 
per un istante il mio antago- 
nista... E alto circa 1,75 & 
non peserà più di 60 Kg, ma 
sulla sua auto sono incìse ol 
tre 30 croci a significare al 
t renante corse vinte e... ben 
trenta sotto almeno 2 metri di 
terra 

li bastardo sa a cosa sto 
pensando ed ostenta il suo 
stramaledetto sorrìso ... 

E' l'ora Giro la chiave d'ac- 
censione e, tenendo premuta 
la frizione, comincio a dare 
gas 

■ Entrambi scrìviamo segre 
lamenta la nostra velocità 
(Speed Factor) iniziale, li da- 
do segna fase viene posizio- 
nato per mostrar© il n ,J 1. 

io starter d dà il via... 

■ Scopriamo i rispettivi fo 
gii etti: la mia velocita è a FAT- 
TORE 4, e la sua a FATTORE 
6. Non vengono dichiarato 




fi 4 4 

i 

* • , - 

* 


azioni. zio. Viene girato il dado sul 

fi La sua macchina, sgom- numero 2 ed entrambi (COM 
mando, passa avanti, mentre \ BINAZIONE ’) dichiariamo 


la mia tiene il passo 


un'azione DEVIARE (DRJFT) 


Entrambe le a ut a vengono / Stringendo convulsa me n 
posizionale avanti di uno'spa te il volante stringo verso di 


spa 


te il volante stringo verso di 
lui mentre egli fa altrettanto. 

I pneumatici stridono aggre- 
dendo il manto stradale 
fi Viene eseguito un test az- 
zardo fHAZARD ROLLS} con 
una modifica di +2 p©r la 
semplicità della manovra. E' 
necessario ottenere un nu- 
mero uguale o superiore al 
proprio SPEED FACTOR su 
un dado a 6 FÀCCE, 
lo tiro un 3 che modificato mi 
permette di passare il TEST 
mentre lui (il MALEFICO) ot- 
tiene un 2 che, anche modifi- 
cato. è sempre inferiore al 
suo S.F.: DI VE FRENARE I 


Come risultato abbassa di 1 
fa propria velocita. 

s AHHÌI II mio urlo di gmt 
copre per un istante / urlo 
dei motori 

fi Sì passa a fase 3. Viene 
girato il dado ad indicare 
questo numero. Mentre io di- 
chiaro un'azione d'URTO 
(RAM); lui dichiara un'azione 
d'ACCEL ERAZIONE (ACCE 
LERATE). Vuole forse rigua- 
dagnare la velocità iniziale? 

V- Mentre la auto sono af- 
fiancate, noto con piacere tl 
suo sguardo carico d'odio 
fi Viene spostata m avanti la 
sua auto e viene nuova men 
le aggiornato il mio loglio ve- 
locita 

/s Pio fóndo sull'acceleratore 
io affianco e con decisione 
sterzo vero di lui 

fi Entrambi tiriamo un dado: 
risultato due 4. Il mio Tiro vie- 
ne però modificalo in 5 gra- 
zie aì tatto che l'azione era 
stata premeditata. Come ri- 
sultato iE mio avversario deve 
togliere due punti dal suo to 
tale DANNE 

// clangore del metallo 
che sì contorce è musica 
per le mie orecchie, e men 
tre constato soddisfatto il 
danno inf ertogli esibisco un 
g&sto poco spartivo. "HAI 
ANCORA VOGLIA DI RIDE- 
RE? 17 QUESTO E SOLO 
L'INIZIO*.., 




Board Game; 2-6 Giocatori - Games Workshop [REGOLE TRADOTTE] 


li m ccadde, nella notte dei 
** /Itempi, che un polentissi- 
^^tid mago divenne il SI* 
“ *nore assoluto di un va- 
si o territorio. Egli governava le prò- 
P nè terre da una landa desolata, po 
sla nella Regione Interna, grazie ad 
una magica Corona con ta quale 
aveva potere di vita e di morte su 
ogni suo suddito. 

Le leggende narravano che chiun- 


que l 'avesse sconfitto e fosse entra- 
to in possesso della Corona del Co- 
mando. sarebbe a sua volta diven- 
talo i Signore di quella landa L'im- 
presa. si dice, fu tentala da molti, 
ma nessuno mai iu in grado di spo- 
desta rio 

Egli, saggiamente, aveva predispo- 
sto che. sul lungo cammino che 
conduceva ella sua dimora, gli av 
venturieri incontrassero nemici sem 


pre più potenti, di modo che egli 
slesso fosse stato in grado di liberar- 
si facilmente dei pochi sopravvissuti 
fu cosi che il suo regno durò decine 
e decine di anni, finché, un giorno, la 
morte b prese con se . 

Ancora oggi ì raccogli popolari dan- 
no come cena l'esistenza della miti- 
ca CORONA e molti, ancora acce 
cali dalla sete di potere, partono alla 
sua ricerca, Ma, ahimè, nessuno è 


ancora tornato vivo in quanto, pur 
essendo morto il mago, le sue guar- 
die, le sue seniine Ile, ta sua coorte 
di mostri continua ad ostacolare il 
cammino ai questi ardimentosi 
Ora tocca a voi cimentarvi in qi re 
st 'epica impresa Riuscirete asupe 
rare Ui terribili insidie? 

Riuscirei© ad impossessarvi de! TA- 
LISMANO che pud guidaft . tino aBa 
CORONA? Coraggio! Ricchezza e 
potere vi alien dono: la vostra av- 
ventura comincia qui" 

Olla, marrani, pensate che dopo 
aver affrontato il drago di DUN 
GEON QUEST mi spaventi il tallo 
di dover adontare Demoni, Banditi 
Diavoli, Spettri, Fa ni asmi o Stre- 
ghe? Beh, lor$e un po' si RAT 
ILE RATTLE RATTLE. BRRR- 


g-rt f rs * Tr i * Ttf AAC-fìi OÙ 
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CONTENUTO 

Per adempiere il vostro grandioso 
compilo avete a disposizione: 14 
personaggi (ognuno con abilità e 
caraneristiche diverse), 104 carie 
avventura (cioè gli incori! ri del vo- 
stro peregrinare), 24 carte incantesi- 
mi (UNO SBALLÒ; da CURA FERI- 
TE a SALTO TEMPORALE) ed oltre 
agli oggetti, più o meno magici, * 4 
FAVOLOSI TALISMANI, il (ulto -con- 
dito 1 con una grafica quanto mai 
suggestiva 

PS Dimenticavo le 4 carte ROSPO 
(TGAD) già, perché potreste do* 
ver subire l'umiliazione di essere 
trasformasi in ranocchi... EH EH 
EH!!! 

REGOLAMENTO 

Per chi ancora non l'avesse capilo, 
lo scopo di queste gioco è diventare 
Signore assoluto delle terre, me- 
diante il possesso della Corona de! 
Comando, che vi permetterà di sog- 
giogare i resi ani i giocatori \\ compi- 
lo, solo apparentemente facile, ver- 
rà assolto m maniera sempre river- 
sa, grazie alta scelta casuale del 
personaggio (da MENESTRELLO a 
ZOMBIE) e delta carie avventura 
(dalHnconlro con un STREGA a 
quello con (UNICORNO). 

La mappa in cui avvengono i vostri 
movi me n rs è alquanto vana e com- 
prende ogni tipo di terreno con le 
conseguenti imposizioni (ad esem- 
pio il DESERTO: se non possedete 
una fiasca d'acqua perdete una vi- 
ta). Ciò rendo il movimento casuale 
(dettato dal tiro di un dado) guani o 
ami avvincente, dato che potendo 
scegliere il senso di percorrenza 
(ORARIO od ANTIORARIO) sarà 
vostro compila decidere quale stra- 
da seguire La scelta, perù, si rivele- 
rà via vìa sempre più problema 1 ca 
dato che, per superare le prove (ma- 
li (REGIONE INTERNA) sarà ne- 
cessario Che i vostri punteggi fisici e 
menta fi raggiungano i massimi hvetEi 
— costringendovi quindi ad aggirar- 
vi per parecchio tempo nelle RE- 
GIONI ESTERNE e MEDIANE per 
accumularne 

Ogni particolare vi verrà comunque 
chiarito ampiamente nel regoiaman- 
to (TRADOTTO) che, pur essendo 
composto da sole 6 pagine ( nella 
versione inglese}, appare mollo 
esauriente, 

CONCLUSIONI 

TALISMAN e sicuramente un buon 
prodotto, adallo in par! isolar modo 
alle famiglie, che difficilmente si 
adatte rebboro a leggere enormi vo- 
lumi di regolamenti o che non sa- 
rebbero sicuramente all ratte dal fa- 
scino un po' perverso di giochi co- 
me CHAtNSAW WARRIOR. Il fasci- 
na satire di TALI SM AM, invece, si 
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ALTRI GIOCHI’ 


insinua pian piana, ma certamente 
attecchisce mollo di più di quanto 
non accada, invece, con articoli mol- 
lo più scenografici o machiavellici 
li successo è dimostralo dal fatto 
che al momento attuale esistono già 
quattro espansioni in grado di copri- 
re situazioni e si rem amento insolito 


come, tonto per citarne una. un viag- 
gio nel FUTURO. 

Personalmente ho apprezzalo molto 
la diversificazione dei risultati in base 
all allineamento morate del perso- 
naggio II fatto di poter scegliere se 
essere buoni 1 o 'cattivi’ con gli even- 
tuali pregi e diletti del caso e certa- 
mente urtati ima idea. 

Su., miei cari... venite svanii.., lo. 
('ASSASSINO, vi aspetto DUM- 
DUM'DUM-DA DA (TRADUZIONE 
MUSICALE ATMOSFERA DA BRI- 
VIDO) 

ESEMPIO Di GIOCO 

(a NanativoM Regolamento) 
f> fo, l'indomito NANO, riuscirò m 
Quest'epica impresa 

9 Sr posiziona il segnai*» NANO 
nella casella CRAGS [RUPI) 

f> Porgendo un frugate saturo ai 
mim cari abbandonai 1$ mie amate 
montagne 

m Tiro un dado, risulta un 4. Coni rol- 
lando sul labe Itone ho la lacchè di 
scegliere se I in ire nella casella SEN- 
TINELLA (che mi pennellerebbe di 
accedere netta regione MEDIANA) o 
di andare in città. OPTO per la se- 
conda soluzione 

f* Attraversando pianure, foreste e 
ponti giunsi infine nei pressi defia 
cittadina ... 

■ Dopo aver posizionato qui if mio 
segnalino decido . 

Ricordavo di aver sentito parlare 
di una incantatrice dall'umore biz- 
zarro a cosi, chiedendo informazio- 
ni, raggiunsi (a sua abitazione. 

Mi portai ai suo cospetto pronun- 
ziando parole di saluto e.., 

■ Tiro un dado sulla Inbetfa INCAN 
TATRICE-5. 0K Guadagno un pun- 
to nella FORZA Prendo il corrispon- 
dente segnalino rosso e b posiziono 


di fianco ai mie 3 punti di partenza 

fi Entusiasta del fatto che io aves- 
si percorso percorso cosi fante 
strada per giungere a tei, la dorma, 
come premio, evocando un'amica 
magia impose le mani sopra di me. 
Immediatamente sentii le membra 
rinvigorirsi e, ringraziandola, mi ac- 
comminisi da lei 

■ Tiro il dado movimento^ 4 Non ho 
scelto; o torno cui miei passi oppure 
proseg uo lino ad bosco 

* Dopo aver percorso alcune mi- 
glia mi ritrovai nei pressi di un bo- 
sco millenario 

m Estraggo 1 carta ADVEMTURE 
come da istruzione sut tabellone' ri- 
siila 1 OGGETTO, LASCIA 

f* Ari... che mirabile colpo di fortu- 
na . Su di un tronco era ancora 
piantata un ASCIA SFRUTTANDO 
la rma scoperta mi cosmi una zat- 
tera e guarda/ il (tóme tempestoso 



fl E’ contemplata questa possi ilità 
f> Dopo una breve traversata final* 
mente approda.' ad un 'oasi 

■ Eslraqgo 2 carie DRAGONE e 
BORSA D ORO 

Controllando il numero progresso 


A 


di incontro scopro che mi potrò im- 
possessare dell'ora sola dopo aver 
sconfitto il DRAGONE 

f Mentre muovevo t rmeì pais: 
nuovamente, svita terraterma, un 
enorme DRAGONE mi sf paro in- 
nanzi. Rischiando T tubo por tuffo 
estrassi la mia scure ed affrontai il 
mostro 

m Sommando la mia lorza (4) al 
BONUS dell'ascia fi) attengo un 5 
A questo punto Irò un dado e som- 
mo il ri su II alo (un 5) al punteggio 
base. Non mi reste òhe tirare per 
drago. Ottengo un 2 che anche 
sommato alfa sua FOT ZA (7) risulta 
essere inferiore al m;o risultato 
VINCO LO SCONTRO 
fi Esultando di gioia perquisii ia 
tana del mostro rinvenendo vns 
borsa d'oro. Pareva proprio il mio 
giorno fortunato! IL. 


^fossimo 'Io mani 


ANTICIPAZIONI 

Fino a questo momento no 
consideralo te fascia di gio- 
chi riservata & BOARD GA- 
ME 0 ai ROLE PLAYtNG: li 
prossimo numero sarà Ime 
ce completamele dedicalo 
a chi già conosca II genera 
e che pur di non rinunciare 
al realismo acce Ila di lag 
gerst manuali di regol amor iti 
un po più consistenti. Nulla 
di impossibile, comunque, o 
grusio per ingolosirvi posso 
aggiungere CHE LA FORZA 
SÌA CON VOI (Assault On 
Hot, vi dice qualcosa?) e 
con CADEPTUS TITA* 
NICUS 
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Prima che passiate a spul- 
ciare avidamente la valanga 
di tips & trlcka di questo 
mese, un avvertimento: di 
fianco al titoli del giochi 
viene specificato su quali 
macchine il trucco funzlo* 
na* ma ciò non vuol dire 
che lo stesso non potrebbe 
funzionare anche in versio- 
ni differenti, per cui provate 
pure (come se ci fosse bi- 
sogno di dirlo, sapendo che 
massa di hacker legge que- 
sta rivista}* Ancora meglio 
se si tratta di strategie, che 
vanno bene per tutte le ver- 
sioni. 

Buona caccia e... happy ha- 
eklng! 

R-TYPE II (PC Engine} 

Non proprio grand» trucchi per 
questo durissimo program 
maccìo giapponese, ma +k * 

■ Giocate con Li coin-op per 
lare esperienza. 

■ Uccidete le prime diN* 
creature a forma di lucertola 
ma NON uccidete le altre. Am 
che dopo morte le lucertole 
sono letali, e se le colpite 
causeranno un sacco di pro- 
blemi perché esplodendo 
schizzeranno parti organiche 
in tute le direzioni. Se proprio 
ci tenete, distribuite un po' di 
luce pesante agli alieni più 
piccoli e che vi vengono ad 
dosso. 


DRUNKEN MASTER (PC 
Engine) 

■ Par gli avversari di fine li- 
vello dei primi quailio quadri 
usate una serie continua di 
pugni dando solo un calcio 
basso di tanto in tanio, 

■ Le palle di fuoco volanti 
possono essere sperile con 
un pugno basso. Dal quarto 
livello in poi i piatti volanti si 
rompono se vengono lasciati 
stare per liberarvene velo- 
cemente muovetevi in avanti 
e andate con un pugno alto. 

FiRNANDEZ MUST DIE 
(ST/ Amiga) 

■ Pei liberarvi dei soldati 
(che sono infiniti} fate partire 
il gioco, mettetelo in pausa 0 
scrivete SP1NYNGRMÀN, poi 
ripartite. Femandez e pratica- 
marne un uomo mono! 


R,C, PRO A m (Nintendo) 

■ Frega lavane delle lettere 
che compongono la parola 
NINTENDO a meno che non 
siano proprio sulla vostra 
traiettoria, altrimenii gli altri 
avversari avranno un'ottima 
possibilità di sorpassarvi. 

■ Nelle gare con pochi giri la 
vostra unica speranza è di ar- 
rivare primi. Se perdete posi- 
zioni nelle corse pi ù brevi non 


no che non abbiate qualche 
arma a bordo. 

■ Prendete per primi i roll 
bars ed i missili. Le bombe 
posteriori non vi serviranno a 
mente se starete dietro a tutti. 

■ Cercate di ricordarvi fa po- 
sizione di tutti 1 bonus e degir 


acceleratori 0 buttatevi su di 
essi. Gli altri piloti non esite- 
ranno a fare altrettanto 

■ Se la gara va male e vi tro- 
vate nette ultime posizioni 
usate tutte le armi che avete. 
Non importa se rimanete sen- 
za Pimportanle e arrivare in 
[ondo alia gara! 

CYBERNOID (ST/ Amiga) 

Per riuscire a completare la 
missione prima che ^nche sui 
16-bìl arrivi Cy ber nopd 2 pro- 
vata ad usare questo iruc- 
chetto per le vite infinite 

■ Nello schermo dei 1 itoli pre 
mete la barra spazio, scrivete 
RAISTLIN (che poi s il mago 
caotico di Dragonlance) e 
quando premala nuovamente 
la barra avrete vite infinite 
voilà! 

CAPTAI N BLOOD (ST/Aml- 
ga/PC) 

■ Quando incontrate un alie- 
no particolarmente eoo pura! i* 
va ditegli CODE GG 1. L "alie- 
no vi darà a questo punto le 
coordinate di un altro alieno 
chiamato GG Andate sul pia 


naia specificato e e potate 
chiedere a GG (a posizione di 
tutti gli altri alieni con CODE 
INFORMATION HELP. Se 
avete delle rlsposltì da men 
tecatto, sostituite HELP con i 
vari nomi di alieni. 


ÀÀRGH! (ST/Amìga) 

Un trucco inviatoci da Flavio 
Camiili di Roma: una tattica 
infallibile per il gioco AAAR- 
GH! consiste, durante il com- 
battimento con l’altro mostro, 
nel dare in continuazione pu- 
gni in avanti''. 

Una serie di trucchi spedili 
da Stefano Senna di Asti: 

KARATÉ KID li (Amiga) 
Premendo il tasto P viene su- 
peralo Il livello corrente. 

TEST DRIVE (Amiga) 

Per affrontare le curve a lutto 
gas senza però andare a 
schiantarsi contro un muro 0 
votare giù da un burrone ba- 
sta schiacciar© il pulsante de! 
joystick e tirare la ieva in dia 
gong te verso l'alto (\ oppure f 
a seconda della curva) facen- 
do sì che la vostra auto tenga 
perfettamente la strada. 

THE FAERY TALE (Amiga) 
Premendo il tasto B apparirà 
un cigno dorato che vi farà 
volare velocemente sopra i 


riuscirei© a recuperare a me- 
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nemici. 

Premendo i tasti con le trecce 
andrete avanti di schema in 
schema velocemente Ci so- 
no altri trucchi che il nostro 
lettore non cita, e lascia a voi 
il piacere dì scoprire,.. 

DA LEV THGMPSON'S QL- 
YWPJC CHALLENGE (A- 
mlgo) 

In questo gioco si può anche 
usare il mouse, risparmiando 
cosi i soldi per un joystick 
nuovo e (se fossero in vendi- 
ta) anche un braccio nuovo. 

Ed ora t da Antonio 'Tony' 
Nati di Arzignano (VI), la so- 
luzione di Defender Òf The 
Crown e un paio di pas- 
sword per Bone Cruncher; 

DEFENDER QF THE CRO- 
WN (ST/Amfga J PC) 

Appena caricato il gioco sele- 
zionale il primo cavaliere a 
partire da! basso, Andra bene 
se vi viene assegnato un ter- 
ritorio le cui tasse ammonta- 
no ai 3 gold, meglio e ancora 
meglio se vi Irovate al centro 
dell'Inghilterra* Conquistate il 
territorio più vicino a voi le cui 
tasse siano proficue Atten- 
zione. però: invece di manda- 
re tutti gli uomini in battaglia, 
trasferitene uno solo, 

A questo punto siete in pos- 
sesso del territorio e, a meno 
che non vi attacchino, nessu- 
no ve lo toglierà,,, non suc- 
cede quasi mai. 

Adesso dovete comprare una 
catapulta, e so non avete i 
soldi sufficienti ripetete la pri- 
ma fase del gioco. 

Avendo la catapulta trasferite 
tutti gli uomini in campo di 
battaglia e fatevi aiutare da 
Robin Hood selezionando la 
regione di colore verde. A 
questo punto attaccate un ca- 
stello, dopo aver trasferito la 
catapulta nel campo di batta- 
glia. 

Attaccato il castello, cercate 
di distruggere le mura quanto 
più vi 0 possibile. Dopo l'at- 
tacco. se avrete vinto, tornate 
al vostro castello e comprate 
il maggior numero possibile di 
uomini; cercate quindi di farvi 
strada attaccando altri castelli 
con l'aiuto degli allegri com- 
pagni, 

ATTENZIONE!!] Ricordatevi 
però che Robin Hood vi può 
aiutare solamente tre volle. 

Se avete eseguito tutto cor- 
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rettamente, dovreste avere 
un numero abbastanza alto dì 
uomini, quindi potete proce- 
dere all attacco finale dei ca- 
stelli rimasti (poveretti), 
RICORDATE: non seleziona- 
le mai i tornei o gli assalti ai 
castelli; potrebbero costarvi 
qualche regione, 

A questo punto godetevi la 
scena finale. 


BONE CRUNCHER (ST/À- 
mlga) 

Eccovi le prime tre password: 
GOLEMSTENCH. MORPHI- 
CLE, GOLEMKILLER. 


StLK WORM (Tecno) 
Federico Allegretti di Terni 
suggerisce queste strategie 
vincenti: 

1} Se sì gioca in doppio è 
consigliabile che la JEEP di- 
strugga tutti i nemici prove- 
nienti dall'atto tenendo le mi- 


TGM TX 005:01-89 71/84 


SUPER MARIO BROS (Nin- 
tendo) 

Un anonimo lettore di Gra- 
gnano rivela: "Dopo il 4* tubo 
nel primo schema c'è un ce- 
spuglio e una mon taglietto. 
Saltate fra la montagneftet ed 
if cespuglio ed apparirà un 
fungo: prendetelo, e recupe- 
rate una vita extra. 

2° livello: dopo il primo burro- 
ne saltate subito sulla piati a- 
forma e t quando avrete rag- 
giunto l'ultimo mattone, salta- 
te ancora: apparirà un altro 
fungo/vita extra. 

Inoltre, quando siete sulla 
piattaforma che porta verso 
l'alto arrivate quasi in cima o 
saltate verso Tatto: cammi- 
nando un po' scoprirete tre 
tubi sut quali sono segnati dei 
numeri, e salendo su quello 
col 4 potrete ridiscendere." 


tragliatrid ad un angolo di 45 1 
e relÉcottero elimini gli obietti- 
vi terrestri. 

2) Ogni tanto dovrebbe for- 
mare un elicottero. Quando 
giungono ruotando I vari 
componenti, se si spara al 
componente grigio e io si di- 
strugge sì ottengono dei ho 
nus spedali. 

3) Quando si giunge al mo- 
stro di fine schermo è consi- 
gliabile che (per l'elicottero gi- 
gante) la JEEP sì piazzi per- 
fettamente sotto (‘elicottero 
nemico per una decina di se- 
condi. 

Par quanto riguarda il carrar- 
mato gigante, è l'elicottero 
del giocatore che, tenendosi 
inclinate, si deve avvicinare 
all occhio del carrarmato & 
sparando di continuo deve di- 


fMPACT (Amiga) 

Ecco una serio cfr codici per 

Impact, Inviati dal grà famoso 

(su Zzap!} Luca Mazzanti di 

Milano: 

fi GOLD 

21 FISH 

31 WALL 

41 PLUS 

51 HEAD 

61 JUMP (o FORK, come di 
cono due AtarìSTi) 

71 ROAD 
SI USER 

Paolo Sineo di Torino, olire 
ad Inviarci una dettagliata 
mappa di Monaca (che spe- 
riamo di riuscire a ficcare In 
questo stesso numero}, cì 
manda anche due chea! 
mode per altrettanti video- 
games famosissimi: 


struggerlo. 

4) A fine livello, li 3 n o if 4* 
(non ricordo), quando com- 
pare il mostro gigante, spa- 
rando alla statua di Nettuno si 
ottiene un bonus di mezzo 
milione di punti." 


W1ZBALL (Amiga) 

Per entrare netto schermo dei 
colori q mescolarli basta che 
seguiate le seguenti Istruzio- 
ni: premete la barra spaziatri- 
ce per mettere in pausa il gio* 
co, poi scrivete la parola 
FÌAINBOW premendo i relativi 
tasti, e poi di nuovo lire per ri- 
cominciare il gioco. La prossi- 
ma volta che mettete in pau- 
sa il gioco basterà premere la 
Lettera G per mescolare i co- 
lori nel calderone, 


THUNDERCAT3 (Amiga) 

Se volete terminare questo 
gioco piuttosto difficile, baste- 
rà premere la ietterà T per 
ottenere vite infinite a trillo- 
ni III 


CHELNOV: ATOMI C RUN* 
NEH (coìn-op) 
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Marco pievani (VCS?), un 
accanito frequentatore di sale 
giochi, di La Spezia ha spedi- 
lo una serie di strategie per 
questo com-op recensito sul 
numero due dì TGM. di cui è 
campione indiscusso (io ha 
praticamente terminato). Chi 
meglio di lui può Insegnarvi 
quindi come arrivare alla Ime 
di Chelnov? 

Tarma più efficace è il laser 
potenziato al massimo, cioè 
con 3 UP rossi, 3 UP celesti e 
3 UP gialli — fuorché al fi'’ li- 
vello dova conviene prendere 
le mazze ferrate, con le quali 
vi potrete difendere meglio 
sia dai serpenti alati che dal 
mostro di fine livello. Per 
quanto riguarda questi ultimi 
non presentano grossi proble- 
mi; per uccidere il primo basta 
colpirlo a raffica appena si 
trova a portata di tiro, tenon- 
dovi pronti a saltare se non 
sieie molto veloci a sparare. 
Guanto affronterete il secon- 
do, distruggetegli subito un 
occhio, aspettate sulla prima 
piattaforma che esso — dopo 
aver fatto fuoco contro di voi 
— faccia due sarti; a questo 
punto saltategli sulla testa e 
potrete rimbalzare sulla se- 
conda piattaforma: giratevi, 
quindi, e distruggetegli l'altro 
occhio. Per distruggere il pri- 
mo mostro de! terzo quadro 
(infatti nei primi quattro quadri 
ci sono due mostri: uno inter- 
medio ed uno di fine livello), 
che vi potrebbe causare qual- 
che problema, seguite questa 
(attica. Vi comparirà alle spal- 
le sotto forma di Drago: gira- 
tevi e sparategli; quando è 
basso scavalcate lo (se avete 
il dump e è la farete) e anda- 
te all'estremità sinistra del 
quadro continuando a spara* 
re. Aspettate che le due fiam- 
me vi passino sopra, avanza 
te e saltate di nuovo, giratevi 
e finitelo. Per passare il quar 
to round dovrete combattere 
un'altra volta con la statua 
( l’altra è nel secondo). Di- 
struggetegli un occhio, e 
aspettate sotto la prima piat- 
taforma. Quando il mostro vi 
sale sopra spostatevi, giratavi 
e accecatelo del lutto: si stac- 
cherà la lesta che vi verrà ad- 
dosso; saltate vero l'alto ed 
essa si sposterà, cosicché 
potrete sparargli e distrug- | 
gerla. Anche il pipistrello che 
incontrerete come avversario 
alla fine de! quinto livello può 
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causarvi qualche problema, 
ma seguendo questo piccolo 
consìglio forse ce la farete: 
aspettatelo all'estrema destra 
dello schermo, e sparatagli 
quando, aprendo le ali. vi mo- 
stra il cuore. Vi schizzerà ad- 
dosso — saltate e ripetete il 
processo, E siamo arrivati (il 
mostro del sesto non è diffici- 
le da abbattere) all'osso duro, 
il capo degli alieni. E 1 tipo il 
mostro di Alien, solo che ha 
braccia che reggono due 
aste, una testa e niente altro* 
Dovete colpirlo in testa, evi- 
tando le cose 


che avevate raggiunto, 

EKAFU WARRIQRS (ST) 
Quando fate un record (alme 
no 16,000 punti) scrivete 
FREERIDÉ al posto del no- 
me ed avrete vile infinite. 

LEATHERNECK (ST) 

Inaiate il gioco e scrivete CU- 
THBERTNECK. poi premete 
il tasto F3 ed avrete vite infi- 
nite per tutti i giocatori 

CHUBBY GRISTLE (ST) 
Appena caricato il gioco seri* 
vele BUUURRP per un’intini- 


oedeie alle stanze segrete e 
quello di eliminare tutti I nemi- 
ci nel labirinto e collezionare 
tutti l ‘SUPER suor, dirigen- 
dosi poi (senza mai sparare) 
all’EXIT 

M1CKEY MOUSE (ST) 
Quando appare la schermata 
di presentazione premete 
neirordire i seguenti tasti IN 
SERI 6-13-1-5 6‘8-0-IN- 
SERT r er renderete attivi i se- 
guenti cheat modo; premen- 
do F2 avrete una secret key' 
come bonus, premendo F3 
compiale rat e subito il livello e 





putrescenti 
che vi lancerà 
addosso, 
stando pronti 
a saltare o ad 
abbassarvi 
quando vi ver- 
rà addosso 
cercando di 
colpirvi con i 
bastoni. Dopo 
averlo lasera- 
to (si dice co- 
si?) per un po' 
volerà via, e 
voi con lui. Vi 
ritroverete sul- 
la Statua della 
Libertà 
(WOWt); qui 
non ci sono 
tattiche preci- 
se. ma la cosa 
migliore è rifu- 
giarsi all'estre- 
ma sinistra 
della s'alua sparando come 
forsennati, e poi saltare 
quando vi viene addosso. 
Giratevi e continuate a spara- 
re, evitate quello che vi fan- 
cera centrò e vedrete che 
morirà. 

A questo punto guardatevi il 
bruttissimo schermo tinaie 
(visla là presentazione)," 
Molto brine, Marco.. Vai con 
gli altri trucchi 1 »! 

Riccardo Cielo ha pensato 
invece a tutti I suoi colleghi 
AtariSTI con questa serie di 
cheat mode: 

ARKÀNOÌD fi; REVENGE 
OF DOH (ST) 

Una vorta perse tutte le vite e 
ali' apparizione dello screen di 
presentazione bisogna pre- 
mere il lasto CAPS LOCK e 
poi scrivere DALEY "88 Ora 
potete cominciare una nuova 
partita dall'ultimo schermo 
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tà di vite. 

IMPACT (ST) 

Come per Amiga (vedi trucco 
precedente per lo stesso 
titolo). 

EUMJNATOR (ST) 

Altre password [ne abbiamo 
già pubblicate altre su! nume 
ro scorso): BOQOB (3 10 fi vel- 
lo) e DOINQK (5° livello), 

OUT RUN (ST) 

Mentre state giocando scrive- 
te STARION, e potrete acce- 
dere ai seguenti cheats: prè 
mende T avrete 10 secondi 
bonuSj premendo S passere- 
te al livello successivo, pre- 
mendo B avrete l'EXTEN 
DED PLAY e con D... salve- 
rete lo schermo di gioco in 
formato DEGAS. WOWf 

GAUNTLiT II (ST) 

Il modo più semplice per ac* 
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combatterete con la strega e 
con F4 la vostra water pistol 
sarà dt nuovo carica, 

SETTER DEAD THAN 
ALIEN (ST/Amtga) 

Con questi codici potrete ini* 
ziare da un qualsiasi livèllo 
compreso fra il primo ed 11 
venticinquesimo, eccoli in or- 
dine crescente’ ELEKTRA, 
SYZYGY, DRAMBUIE. 
PLUG, SOPRANO, MAYGN- 
NAISE, FAUCÉT, POTATO. 
WOGMERA, NARCISSUS. 
DEBUTANTE, F1RKIN. 
ACOUSTIC, TRIPTYGH. 
JABBERWOCKY, WHJMS1- 
CAL. CORNUCOPIA PUN 
JABI, TIDDLY ROM, KEWPIE 
DOLL, SEPULCHRE. EU* 
PHEMISM. G RAM MARI AN, 
CROSSWORD. QUARAN- 


Sotto gli pseudonimi di 
THE BIG DEAL & P,G. i due 
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lettori Federico Bebber e 
Pìovesan Antonio da Trevi- 
so cf informano {come se 
non lo sapessimo, tzeh! 
tzeh!) che è possibile inse- 
rire delle POKE nei giochi 
per Amiga utilizzando un 
qualsiasi SECTOR EDITOR 
(anche di Pubblico Dominio 
come NEWZÀPt, TX ED* 
ale.), cambiando l codici 
del gioco direttamente nelle 
tracce del disco (a proposi- 
to, grazie per II disk editor e 
per 11 'gioco', ragazzi!). La 
procedura è abbastanza 
semplice, ma ricordatevi 
che non è consigliabile ese- 
guirla sul disco originale, 
dato che un errore potrebbe 
costarvi caro (e poi non ve- 
nite a prendetela con noi o 
con I due lettori di cui so- 
pra!): individuate II file da 
modificare (Il cui nome è 
segnato prima deh codici) e T 
dopo averlo caricato, utiliz- 
zate la funzione STRINO 
SEARCH della barra menu 
per cercare II codice tacen- 
dolo precedere dal segno di 
$ (dollaro). Quando Fedllor 
lo avrà Individualo cambia- 
telo col secondo codice, 
ma senza farlo precedere 
dal dollaro. Poi date l'ordi- 
ne di SAVE... e Incrociate le 
dita! 

SIDEW1NDER: file SIDEWIN- 
DER, codici originali 
"52S8Q00848E7"' e 

"53680008". da sostituire, ri- 


spettivamente. con 

"4E714E714BE7" g 

‘‘4E7l4E7n 

B UBBIE BQBBLE: file BUB- 
BLE, codici originati 
61 0000B361 002FE8" e 
"4E714E71 Gl 0G2FE8*, nuovi 
codici 81 00004461 GQ2FA6" 
e 4E714E7161002FA6’' 

JOE BIADE file JOE. codice 
originalo- '6500F 6800439" da 
trasformare in 

“6500 F68Q 6006 * 

Inoltre I due lettori di Trevi- 
so hanno spedito anche 
questi trucchi (sempre per 
Amiga): 

STREET FJGHTER 
Per tutti gli avversari di CHI- 
NA, JÀPAN, USA. U.K, utiliz- 
zate in diagonale/sotto/a de- 


stra tenendo schiacciato e 
mollando ripetutamente. Per 
il 1° avversario della THAI- 
LANDIA usale invece questo 
sistema cercando di tnca 
strado sui lato destro. Per il 
2 6 partile saltando e conti- 
nuate a saltare, e quando 
spara usate il calcio volante 
cercando di toccare terra il 
meno possibile 

F/À 18 INTERCEPTQR 
Se caricate il dischetto 'spro- 
letto' (almeno nella versione 
posseduta dai nostri due let- 
tori... uhmmm?} il groco con 
side rara completate Se prime 
4 missioni e potrete quindi 
cominciare dalla quinta. 

PETER BEAROSLEY'S IN- 
TERNATIONAL FOOTBALL 





Per questo gioco disumano 
un bel trucco per fare goal: 
quando avete la palla andate 
a fare goal in azione solitaria 
schiacciando più che potete il 
tire, e quando un difensore vi 
sta marcando tirate il pallone 
un po K più lontano — con 
questo sistema arriverete alla 
porla avversarra velocemen- 
te Dopo averla raggiunta non 
provate a tirare in diagonale 
ma andate contro il portiere: 
lui si tufferà, voi prenderete la 
palla ù tirerete il goal oppure 
(se vi piacciono le cose un 
po' più difficili) potrete cercare 
di entrare in porta col vostro 
omino. 

THE EMPIRE STRIKES 
BACK 

Quando vi irò vate nella se- 
quenza dei cammelli mecca- 
nici (i famosi robot dallo gam- 
be lunghe, tanto per capirci) e 
dei mostri bipedi ò molto im- 
portante catturare o distrug- 
gere (come volete) il maggtor 
numero di robot per avere 
una delle 4 lettere ottenìbili 
solo in questa sezione del 
gioco. Nelle sezioni degli 
asteroidi spostatevi con il 
mouse nell'angolo a sinistra: 
lasciandolo in quella posizio- 
ne dovresie beccare al mas- 
simo due asteroidi. 

ATTENZIONE: sul prossimo 
numero troverete un MEO A 
DOSSIER sul fin tram onta bi- 
le B UBBIE BQBBLE (coln- 
op verslon) che stiamo pre- 
parando grazie ai consìgli 
ed alle rivelazioni di Silvio 
Vitati di S. Giorgio di Piano 
(BQ) (praticamente Fautore 
del 90% del dossier), Aldo 
Bottoni di Chiari (BS), Ales- 
sandro Scalla di Marghera 
(VE) e 1 sopravvissuti' Alex 
Cecchettl e Riccardo Bocci 
di Terni Non mancheranno 
altri tlps o strategie vincenti 
per f giochi che hanno inva- 
so I 16-bit, le consoie e le 
sale giochi, ma non dimen* 
Deste di Incrementare la 
nostra Tlps data bank' In- 
viandoci Il materiale che 
avete realizzato per queste 
macchine* L'Indirizzo ù 
sempre lo stesso: TGM II- 
PS - CASELLA POSTALE 
853 - 20101 MILANO. Forza! 
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L a maggior parto della gon- 
io sa cosa desidera In un 
computer, ma spesso non 
è tacilo riuscire a sapere i 
particolari su chi offre cosa — 
soprattutto quando ['hardware è 
circondato dai solito gorgo te- 
cnologico che ha da sempre ca- 
ratterizzato questi prodotti, 
Potreste voler passare il resto 
della vostra vita in una convi- 
venza gioiosa con un Archime- 
dea (come quei lettore dì Castel- 
lanza (VA) che ci ha scritto ben 
quattro lettere dai tono delirante 
sull'argomento), ma sapete di 
quanti pixel e la sua effettiva ri- 
soluzione grafica o quanti accor- 
di musicali è in grado di suo- 
nare? 

Potreste voler partecipare alla 
perenne diatriba ST VS Amiga, 
ma dove pescare i latti 1 ? 

Qui, naturalmente, e dopo es- 
servi documentati potete andare 
dal vostro negoziante e dirgli in 
faccia ‘So quello che voglio, per 
cui dammelo!". E vi possiamo 
garantire che sono anche degli 
ottimi argomenti per rompere il 
ghiaccio durante i party. 

Per ognuna delle macchine uti- 
lizzate nella redazione di TCM 
abbiamo elencato: 

* 

» PREZZO (in genere quello di 
listino). IVA compresa dove non 
specificato — a differenza di 
quanto avviene in certi rapporti 
'informativi'. A volte fo spesso?) 
i computer vengono venduti in 
formato di pacchi dono' (con 
software, joystick, etc.) ed I 
prezzi possono essere molto di- 
versi da un negozio all'altro o da 
una parte all’altra d'Italia, per cut 
Il modo migliore per saperne di 
più su questo aspetto della ta- 
bella è di rivolgersi ai negozi più 
vicini, spulciare fra le pagine 
delle riviste le pubblicità dei ne- 
gozi o delle ditta che vendono 
per corrispondenza, oppure da- 
re un'occhiata al mercato dell'u- 
sato (Quest "ultima soluzione è 
un po' più rischiosa, natural- 
mente). In questa ottica non ci 
assumiamo responsabilità per 
errori o eventuali variazioni 
(questa l'ho già sentita), ma invi- 



tiamo le case produttrici ad in- 
formarci in questo caso. 

■ MEMORIA — non lasciatevi 
incantare dalle demo o dalla 
pubblicità che mostra macchine 
apparentemente economiche 
sulle quali girano programmi o 


giochi rneg agai attici. Molli com- 
puter — l'ST, ad esempio — 
sono venduti con diverse confi- 
gurazioni caratterizzate da 
'quantità' di memoria differenti e, 
a causa dei prezzi attuali dei 
chip df RAM, le memorie vengo- 
no a costare parecchio Questa 
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assume un T importanza panico- 
lare quando si tratta di packa- 
ges che utilizzano grafica digita- 
lizzala o suoni/musica eampio- 
nati. 

La memoria viene misurata in 
byies. kilobytes (abbreviato in K; 
1K» 1.024 bytesj, o megabytes 
(abbreviato in Mb; 
IMbs 1,048.576 byles). 

Alcuni modelli di computer più 
costosi sono dotati di hard disk 
Interni, Questi ultimi sono di 
grande utilità quando si utilizza 
mollo di frequente del software 
applicativo, dato che ì program- 
mi possono essere caricati mol- 
to più velocemente che non tra- 
mite floppy disk. Ma se l'acqui- 
rente è semplicemente un vi- 
ci eog locatore, l'hard disk rappre- 
senta soliamo uno spreco di de- 
nero* 

0 MICROPROCESSORI — le 

caratteristiche importanti di un 
microprocessore sono a) la fun- 


ghezza di parola (word tanghi) e 
b) la velocità. Ricodiamoci che 
per parola', in informatica, in- 
tendiamo una quantità dì bit (bi- 
nary digit, ovvero cifra binaria). 
Una notevole lunghezza di paro- 
la ed un'alta velocità possono 
significare che rappresentazioni 
grafiche anche complesse si 
muovono molto velocemente fe 
che fe operazioni numeriche in 
applicazioni come database o 
fogli elettronici sono anchesse 
accelerate di molto). 

La lunghezza di parola è in ge- 
nere pari a 8. 16 o 32 bit — una 
macchina a 16-bit può elaborare 
in una sola volta il doppio di dati 
di una macchina a 8-brt La ve- 
locità viene misurata In mega- 


hertz (MHz), che sta a significa- 
re 'milioni di bit elaborate al se- 
condo’. 

Per cui una macchina come il 
Sinclair Professional PC, dotata 
di un microprocessore a 16-bit 
che funziona a 8MHz, mastica 
ogni secondo 8 milioni di parole, 
lunga ognuna 16 bit 
La maggior parte dei personal 
computer possiede un unico mi- 
croprocessore che fa girare U 
software; alcuni come l'Amiga, 
hanno anche dei microproces- 
sori dedicati' par gestire grafica 
e suono, in modo da rendere più 
veloce l'elaborazione dei dati. 

M RISOLUZIONE — ovvero il 
numero di pixel sullo schermo 
(non vorrete che ci mattiamo an- 
che a spiegare cos ò un pixel, 
adesso?). Alta risoluzione signi- 
fica un grafica molto più definita 
(dettagliata) e quindi più reali- 
stica. 

La risoluzione (grafi- 
ca) viene misurata 
con due cifre: il nu- 
mero di linee di pixel 
orizzontali e verticali 
che attraversano lo 
schermo, sotto for- 
ma di moltiplicazio- 
ne (Es. 512x128). 
Tuttavia, una più al- 
ta risoluzione per- 
mette l'ut [tizzo con- 
temporaneo di un 
minor numero di co- 
lori sullo schermo, 
dato che essi porta 
no via molta memo- 
ria, In questa ottica 
abbiamo riportalo, in 
ogni tabella, la 
quantità dì colori di- 
sponibili su schermo 
in ognuno dei casi. 

M PALETTE CROMATICA — il 

numero totale dei colori disponi- 
bili sul computer (anche se non 
tutti nello stesso tempo!), 

■ SUONO — i fattori importanti 
sono in questa caso ì canali (il 
numero dì toni diversi eseguibili 
nello stesso tempo) ed ampiez- 
za di tono (misurata in ottave — 
un’ottava può essere descritta 
come la distanza, ad esempio, 
di un MI dal successivo sulla ta- 
stiera del pianoforte). 

Una maggiore quantità di canali 
garantisce un suono più ricco e 
meno metallico. 

0 VIDEO — La maggior parte 
dei computer è collegabile ad un 



Qui sopra: 
è meglio con- 
trollare die un 
computer abbia 
tutte le ‘porte 
giuste’ se si vo- 
gliono evitare 
situazioni di 
questo gene- 
re... 


HARDWARE 

■ ■ 


televisore oppure a un monitor, 
per mezzo di un cavo che va ad 
inserirsi in una determinata 
presa. 

Oggi, la maggior parte degli ou- 
tput per monitor sono di alta 
qualità in standard RGB. Ma al- 
cune macchine più vecchie (co- 
me i BBC, ad esempio) utilizza- 
no un uscita in video composito, 
che non permette una cosi alta 
risoluzione grafica, 

■ FORMATO DEL SOFTWARE 

— il software giunge sotto tor- 
ma di cassette, dischi o cartri- 
dge (queste ultime tipiche delle 
console, ma presemi anche per 
l'MSX). In genere, questo non è 
un aspetto tenuto molto in con- 
siderazione — se la macchina è 
abbastanza famosa, ci saranno 
sicuramente delta software hou- 
se che produrranno del software 
per essa, 

Ad esempio, se state per acqui 
star© un PC compatibile, potreb- 
be essere più saggio acquistar’ 
no uno con drive da 3,5 pollici 

— I dischi da 5,25 pollici stanno 
diventando rapidamente impo- 
polari, e fra non molto 1E softwa- 
re distribuito in late formalo po- 
trebbe esaurirsi. 

Inoltre, se avete intenzione di 
fare qualcos'altro oltre che gta* 
care, assicuratevi che il drive 
abbia una buona capacità di for- 
mattazione (ovvero che su! di- 
sco, dopo l'operazione, sia di- 
sponibile una buona quantità di 
spazio). Potrebbe rivelarsi fru- 
strante realizzare un capolavoro 
da 450K avendo a disposizione 
soltanto un Atari 520 STFM — 
certo, fa memoria potrebbe 
contenerlo, ma i dischi formattali 
da questa configurazione hanno 
una capacità di soli 36QK, 

Sul prezzo dei dischetti ci sì po- 
trebbe scrìvere un libro, dato 
che ognuno fa il prezzo che 
vuota; in generale quelli da 3,5 
pollici hanno un prezzo che va 
dalle 2.000 alta 7.000 lire, ma è 
possibile trovarne a meno (t co- 
siddetti bulk', ovvero non mar- 
cati) o anche più costosi (certifi- 
cati doppia faocia/doppia densi- 
tà, etc.). 

■ PORTE — Joystick, stam- 
panti, modem, mouse, apparec- 
chiature musicali MIDI, drive 
esterni, etc, vengono collegati 
tutti ai computer attraverso delle 
porle (o ingressi). Assicuratevi 
che il modello da voi scelto ab- 
bia tutte le porte che vi servono 

— e dato che stiamo parlando 
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di negozianti, non accettate mai 
come risposta un ‘probabili’ 
manie 1 * * * 5 * * * * lo . 

B SOFTWARE — E’ ormai ov- 
vio a risaputo ma.,, se quefl'in- 
credibile maraviglia di macchina 
ultraveSoce è inutile se non c'è 
qualche gioco che può girare 
nella sua RAMI 


32-BIT 


ACORN ARCHIMEDES 


temporaneamente) e 640x512 
(fino a 16 colori, ma è richiesto 
un monitor di tipo multrsync), Ha 
un grasso potenziale per la gra- 
fica 

PALETTE CROMATICA 4,096 
colori e sfumature. 

SUONO; 16 canali (8 sinistri e 8 
destri), con un'ampiezza di 6 ot- 
tave. Possiede un altoparlante 
incorporato ma è disponibile an- 
che un output stereotonico. 
L'eccezionale chip audio non ha 
niente da invidiare a motti sinte- 
tizzatori economici. 


PREZZO: ì modelli più economi- 
ci vanno da 1 . 71 7,000 di lire+l- 
VA per ! Archimedes 305 — che 
comprende la tastiera (con unità 
centrale, naturalmente), mouse 
e un disk drive — ai 6,805,000 
di lire+IVA per LArchlmedes 440 
che comprende anche un moni- 
tor a colori. 

MEMORIA i modelli della serie 
305 possiedono 512K r mentre 
quelli delia serie 310 dispongo- 
no di 1Mb e quelli della serie 
440 vantano ben 4Mb dì RAM. 
MICROPROCESSORE: ARM 
32-bit della Acoro, a 4MHz. La 
tecnologia RISC (Reduced ln- 
struction Set Computing, ovvero 
Elaborazione con Insieme Ri- 
dotto di Istruzioni) aumenta di 
molto la velocità del micropro- 
cessore ma il suo reale valore è 
ancora in discussione, 
RISOLUZIONE. 320x256 (fino a 
256 colori su schermo), 
640x256 (tino a 16 colorì con- 


VfDEO uscite in video composi- 
to ed RGB Nessuna uscita per 
TV, 

FORMATO SOFTWARE : dischi 
in formato 3,5 pollici. Formatta- 
zione 800K. 

PORTE: ingresso mouse a 9 
pin, uscita stereo per spinotto 
da 3.5mm, serial© RS432. Porta 
parallela in standard Centronics, 
interfaccia I/O Uscita video IEC 
320, DIN a 64 contatti; Porta di 
espansione 41612. Ma se volale 
un'interfaccia midi dovrete 
acquistarla a parte per una cifra 
intorno alla 200.000 lire. 
SOFTWARE; a dispetto deli© 
malalingue e di oscure previsio- 
ni, sono già disponibili 200 titoli 
in totale per ['Archimedes — ma 
solo 13 giochi a conti fatti! Fra 
questi Tettarne*, il famoso Zar- 
ch ed il nuovo Conquenor dello 
stesso autore, Terramex ha bi- 
sogno, per poter funzionare, di 
un modello 310, ma la maggior 
parte gira sul 305 Ci sono dei 
'construction kit' per realizzare 
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giochi arcade e avventure, degli 
incredibili programmi di grafica 
ed un essenziale package mu- 
sicale (l’EMR Arpeggio Music 
System), 


16-BIT 

ATARI ST 

PREZZO il 520 STFM è sparito 
anche dal listini, il 1040 STF co- 
sta 949.000 lire+IVA. Entrambi 
sono dotati di drive incorporato. 
A volte (soprattutto in Inghilter- 
ra) venduto assieme ad un 'pac- 
co dono' ricco dì tildi software. 
Esiste inoltre il Mega $T2 
(1.750,000 lire+IVA con monitor 
monocromatico) ed il Mega ST4 
(2,390,000 fira+IVA con monitor 
monocromatico). 

MEMORIA, r modelli 52G hanno 
51 2K„ i 1040 un Mbyte, il Mega 
ST2 ne possiede 2Mb ed il Me- 
ga ST4 4Mb. 

MICROPROCESSORE: su tutti f 
modelli un Motorola 68000 a 16- 
bit e 8 MHz, 

RISOLUZIONE : 640x400 in mo- 
nocromia, 640x200 in 4 colori e 
320x200 con 16 colori contem- 
poraneamente. 

PALETTE CROMATICA: 512 
colori e sfumature. 

SUONO: 3 canali, 8 citava via 
TV o monitor, 

VIDEO: RGB, uscita TV sui mo- 
delli 520 e annunciata sui mo- 
delli 1040. 

FORMATO DEL SOFTWARE : 

dischi da 3,5 pollici, col modello 
520 che formatta 36QK, e il 
1040 che formatta 720K. 

PORTE, ingresso MIDI in/out a 

5 pin. RGB, Seriale per mo- 

dem. Due porte per mouse e jo- 

ystick, Ingresso per cartridge 

Presa per secondo disk drive e 

per Hard Disk. Ingresso TV (so- 

lo sui modello 520, al mo- 
mento). 

SOFWARE ; la produzione di so- 
ftware per l'ST è andata rapida- 
mente crescendo per lutto il 
19&8. La maggior parte dei nuo- 
vi giochi per 8-biì vengono con- 
vertiti anche per l'ST. Sebbene il 
chip audio sia discreto se para- 
gonato a quello del C64 o del 
l'Amiga, l’ST domina il mercato 
musicale grazie alla sua porta 
MIDI incorporata. 

COMMODORE AMIGA 

PREZZO l'Amiga A5G0 die in- 
corpora un disk drive, viene 
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venduto ad un prezzo 
di listino di 950.000 Jrì 
re+)VA, ma è disponibi- 
le anche in un’otferta 
che comprende un 
'pacco software' e il 
modulatore TV ad un 
prezzo di poco superìo- 
re. l'Amiga Al ODO à re- 
perìbile solo nel merca- 
to dellusato, l'Amiga 
A2Q0Q parte da 
2.005.000 Iire+-1VA (con 
mouse ed un disk drive 
come gli altri modelli). 

Esiste anche una confi- 
gurazione con À200Q* 
monitor e hard disk. 

MEMORIA : il modello 
A500 possiede 512K, il 
modello Al 000 ne 
possiede 256K e 
I A2000 invece ha 1Mb 
di memoria. 

MICROPROCESSO- 
RE: Motorola 68000 a 1 6-bll 
7 14 MHz. Il microprocessore 
funziona un po' piu lentamente 
rispetto a quello delI’ST. ma i 
chip dedicati al suono, alle fun- 
zioni video ed afa grafica rendo- 
no effettivamente l'Amiga più 
veloce delfST nei giochi. 
RISOLUZIONE: Diversi modi da 
320x200 (32 colorì) a 640x400 
(16 colori contemporaneamen- 
te). Alcuni programmi grafici 
consentono un modo aggiuntivo 
HAM (Hotd And Modify) che per- 
mette di avere 4.096 colori nel- 
lo stesso momento. 

PALETTE CROMATICA. 4.096 
co toh e ombreggiature. 

SUONO: 4 canali, ampiezza di 9 
ottave Output stereo attraverso 
monitor, TV o impianto HI-FI Un 
sintetizzatore incorporato prò- 






Atari SI 
520, il modello 
più economico 




JTe*- - 


fruTicia irtìsi ai testo seguendo 
(spesso in modo ridicolo) la pro- 
nuncia inglese. 

VIDEO: non ci sono uscite TV 
ma è disponibile un modulatore 
separatamente. L’output e di ti- 
po RGB /erso un relativo mo- 
nitor. 

FORMATO DEL SOFWARE : di- 
schetti da 3,5 pollici. Formatta Fi- 
no a 8S0K, 

PORTE: uscita audio sinistra e 
destra, due Ingressi per mou- 
se/joystlck, seriale RS232, pa- 
rallela Centronics, RGB, disk 
drive aggiuntivo, video composi- 
to monocromatico, bus di 
espansione. Nessuna porta MI- 
DI — un grave handicap per i 
musicisti, 

SOFTWARE: ce n'è sempre di 
più, ma sul fronte dei giochi l’A- 
miga è ancora dietro l’ST e i 


computer a 8 -bit. Sono 
disponibili oltre 1.000 
programmi gestionali e 
applicativi. 

PC COMPATIBILI 

NOTA: il PC originale fu 
prodotto dall’IBM nel 
1982. Ma nonostante 11- 
BM sia ancora la più 
grande casa produttrice 
di PC, con una tetta del 
28% del mercato per 
quanto riguarda le vendi- 
te, dozzine di altre case 
producono e vendono 
'cloni 1 del PC che spesso 
vengono considerati mol- 
to più convenienti ed al- 
trettanto idonei. 

PREZZO ì prezzi si ag- 
girano intorno al milione 
di lire (IVA compresa) ma 
e possibile, in questo settore, 
trovare di tutto, dato che non 
mancano PC compatìbili di mar- 
che prestigiose (Commodore, 
Atari, Amstrad, Olivetti, etc.) e 
non, e Inoltre si raggiungono ci- 
fre anche colossali a seconda 
della configurazione (per esem- 
pio il Compaq DeskPro 386 r a 
17.500.000 lire+IVA di listino). 

Fra i modelli più abbordabili è 
da ricordare comunque Et Com- 
modore PCI „ rOBvetti Prodest 
PCI, r Alari PCI e I* Amstrad 
PCI 5 12, tutti nelle configurazio- 
ni base a con monitor monocro- 
matico (i PC vengono venduti 
molto di frequente insieme ad 
un monitor a fosfori verdi/am- 
bra). Se volete avere un’idea 
generale dei prezzi vi consiglia- 
mo di comprar© un numero di 
MC Microcomputer © scorrere j 
listini in fondo alla rivista. 
MEMORIA: da 256K in su è 
consigliabile comunque un PC 
con almeno 51 2K. 
MICROPROCESSORE: i PC 
compatibili vengono spesso de- 
scritti come dei 16-bit, ma ci so- 
no in effetti anche dei modelli a 
8 -bit e a 32-biL 1 primi PC utiliz- 
zavano P Intel 8088 a 8 -bit; la 
maggior parte, oggi, utilizza l'In- 
tel 8086 a 16-bit; e quelli delta 
nuova generazione, molto più 
costosi, 'montano' un Intel 
80286 a 16-bìt o un 80386 a 32- 
blt. 

La velocità operativa sui modelli 
piu economici va da 4,77 MHz 
(es. il Commodore PCI) agli 8 
MHz (es. I Amstrad PC 1640). 
RISOLUZIONE: progettato in 
orìgine per essere una macchi- 
na d'uso gestionale, il PC era 
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dotato di una grafica alquanto 
prirmtrva. Tuttavia oggi sono di- 
sponibili tre standard grafici a 
colgii 

Importante: il software scritto 
per funzionare con un datarmi- 
nato standard girerà corretta- 
mente soltanto su macchine do- 
tate di quello stand ardi 
Gli standard grafici più diffusi 
sono: 

■ CGA (Coloitr Graphics Ada- 
pter) a 320x200 (4 colon) o 
640x200 {monocromatico): 

m EGA (Enhanced Graphics 
Adapter) a 640x200 ('modo 200 
righe 1 , 16 colori) o 320x350 
('modo 350 righe’, anch’esso a 
16 colori) oppure 640x350 (mo- 
nde romatico): 

■ VGA (Video Graphics Array) 
a 640x480 (16 colori). Tuttavia 
questa scheda è piuttosto rara, 
e non funziona con i normali 
monitor RGB. 

Alcuni PC compatibili montano 
schede CGA, EGA o VGA t“ 
sta a voi scoprire quale — ed>ò 
possibile acquistare schede gra- 
fiche 'aggiuntive' (o 'display 
adapters*) a prezza piuttosto 
contenuti. 

Esistono anche alcuni standard 
grafici abbastanza oscuri che 
comprendono ['Hercules e 
l'MDA — entrambi funzionami 
soltanto in modo monocroma- 
tico. 

PALETTE CROMATICA: LEGA 
ha 64 colori in tutto, la CGA ne 


ha 16. 

SUONO: un solo canale, ma la 
velocità del microprocessore 
permette dì produrre un suono 
■finto' di tre canali. Non è co- 
munque stata concepita come 
una macchina musicale, questo 
è certo, 

VIDEO, nessuna porta TV, in 
genere l'output è tramite RG8 
oppure monocromatico video- 
composito. 

FORMATO DEL SOFTWARE : 1 

modelli più vecchi in genere 
hanno uno o due drive da 5 t 25 
pollici, ma sta prendendo sem- 
pre più piede il formato da 3,5 
pollici. La formattazione è di 
360K, ma alcuni drive riescono 
a formattare anche il doppio, 
PORTE: varia- 
no di modello 
In modello, la 
maggior parte 
possiede co- 
munque porte 
dì espansione, 
seriale RS232 
e parallela 
Centronics, 

SOFTWARE: 
un numero 
mostruoso dì 
utility — wor- 
dprocessor, 
etc. (grazie 
agli oltre 24 
milioni di uten- 
ti PC in tutto ìi 
mondo). Ed 
anche più gio- 


chi di quanto non si creda, so- 
prattutto per il gran numero di 
videog locatori MS DOS In Ame- 
rica, Tuttavia, il discreto display 
grafico © il sonoro scadente so- 
no pur sempre dei problemi, e 
se i videogiochi, la grafica e la 
musica sono le cose che ricer- 
cate di più in un computer un 
PC è sconsigliato. Se avete in- 
tenzione di acquistar© un PC 
per un uso 'serio 1 , controllate 
sempre quale versione dell 'MS- 
DOS o PC- DOS (sistema opera- 
tivo su disco) vi viene conse- 
gnata insieme alfa macchina — 
versioni primitive precedenti al- 
t'MS-HOS 3 2 o PC DOS 2.X 
potrebbero causare dei pro- 
blemi. 


CONSOLE 

NINTENDO ENTERTAIN- 
MENT SYSTEM 

PREZZO: la versione standard 
comprende la console, due ga- 
me controller (utilizzati al posto 
del joystick) e un gioco su cartri- 
dg© a 293.000 lire. Esistono altri 
accessori come la pistola ottica 
a 139.000 lire completa di gioco 
e il robot, ancfVesso completo di 
software, a 159.000 lire. 
MEMORIA: non si conosce, ma 
le cartridge hanno per la mag- 
gior parte 256K, 

PROCESSORE : 8-biì, 
RISOLUZiQNB 256x240 (fino a 
52 colori in contemporanea), 
PALETTE CROMATICA: 52 co- 
lori e sfumature. 

SUONO: suono su 3 canali 
compresa la sintesi vocale con 
emissione attraverso Tv o moni- 
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COIN-OP 


7'n 




Lo schermo 
finale di The 
Lasf Aposile. 
una delle 
novità di 
questo periodo 


Tatto 


Dopo aver visto che produrre 
giochi '‘carini" è una buona 
idea (Bubbìe Bobbfé 1 é 2, 
tanto per tare un esempio), 
alla Tatto hanno pensato be' 
ne di continuare su questa 
strada con un coin-op il cui ti 
telo ha già terrorizzato due 
dei nostri redattori. 

The New ZeaUinà Story non 
è ambientato né nel futura né 
net passato, ma cj porta diret- 
tamente agli antipodi dove vi- 


vono i Madri ed è facile trova- 
re un geyser dietro ad ogni 
angolo - in Nuova Zelanda. 

Qui gli uccella kiwi vìvono in 
armonia, anche se qualcuno 
si ostina a scambiarli par dei 
frutti con la polpa verde ed 
un malefico e gigantesco leo- 
pardo blu e venuto dal noto e 
fi ha rinchiusi tutti tranne uno. 
Voi siete proprio l'innocente 
palla di piume gialle chiamalo 
Tiki, ed il vostro compito è di 
liberare i vostri amaci. 

In ogni livello lo scopo è d 
raggiungere la gabbia in cui 
viene tenuto prigioniero uno 
dogli altri kiwi, che notm ah 
mente si trova in posti assu* 
di, I cattivi, che nascondono 
dietro alle simpatiche appa- 
renze una cattiveria incredibi 
le (sennò che cattivi sarebbe- 
ro' 5 ) vanno o lini nati con le 
armi che si possono racco- 
gliere un po' dappertutto, op 
pure utilizzali come dei tram- 
polini per raggiungere posti 
altrimenti inaccessibili. 
L'azione è simile ed ha lo 
stesso fascino di altri giochi ni 
del genere come flaìnbo w 
telanti o Subbie Bùbbte, ed il 
punio forte del gioco è natu- 
ralmente la sua notevole g?0- 
cabilità 

In questo periodo cananei iz 
zato da titoli ultraviolenli co- 
me Op&rafión Woit, TNZS 
rappresenta qualcosa dr vera- 
mente notevole, e vi consi- 
gliamo di provarlo almeno 
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Quando non si sta divertendo come un mat- 
to a giocare con R-Type 2 sulla PC Engine 
delia redazione, il nostro infaticabile Robin 
Hogg é in giro a curiosare per le sale giochi 
del Regno Unito. Cosa avrà scoperto di bel- 
lo questa volta? 


; 


k * 


sto una versione in anteprima 
dal loro nuovo gioco Cyber- 
ball, la cosa funziona come 
Una versione futuristica del- 
l'Qrcbowl d! cui ogni mese vì 
parlano i nostri amici della 
D . W Software, e si svolge 
come una partita di football 
americano fra robot armati 
che si passano una bomba 
fermonucleare invece che 
una palla, Giocante da una a 
quattro persone, sembra sarà 
il successo deiranno appena 
inizialo. 

Ma le novità per l'anno nuovo 
sono moltissime e interessan- 
ti, ++ peccato che per questo 
numero io spano, come sem- 
pre, e quelto che e (cioè po- 
co, maledizione^). 
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BUONE notìzie per i posses- 
sori di console Nintendo: la 
divisione software della Alari 
Games ha aperto una divisio- 
ne chiamata Tengen Japan 
che si occuperà delio svilup- 
po delle versioni per Ninten- 
do dei prossimi coin op Atari, 
La Tengen è la responsabile 
dì parecchi de recenti suc- 
cessi Àtart, fra i quali r super - 
dj Toobìn\ Xybois ed A. P. B- , 
Parlando di Alan abbiamo vi* 
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una volta: vi potrebbe capita- 
re quel che è successo ad un 
nostro redattore, che riteneva 
"cretini e disgustosi" i cute 
games sino a quando non ha 


dovuto per ragioni di lavoro 
provare Subbie Bobbie , e 
non se ne è staccato prima di 
averlo finito* 
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Konami 


Ghouls’n’Gbosts d 


[PREVIEW] 


Rizzando le nuove te- 
cnologie CP. il seguito 
al famosissimo Gho - 
sts'n'Gobltns è un gio- 
co a dir poco sconvol 
gente, ed una notevole vano 
zione dal suo predecessore 
Quel che rimane del program- 
ma originale e poco più dello 
stile di gioco e dell aspeìto del 
personaggio principale, e 
Ghouts'n'Ghosts colpisce so- 
prattutto per le sue meraviglie 
grafiche che erano state viste 
m (orma sperimentale in For- 
gotten Worìós. 

Diventato ormai un re, il cava- 
liere Arturo si trova impegna- 
ta in un nuovo tentativo di li- 
berare te sua bella dalle de- 
moniache forze che Thanno 
nuovamente rapita. Avendo 
avuto tre anni a disposizione 
per studiare lo loro difese. J 
cattivi che si trova davanti 
questa volta sono qualcosa di 
incredibile. 


Stavolta non vengono usati 
solo sei diversi tipi di armt, 
ma anche la magia. Questa 
utilizza un metodo di costru- 
zione progressiva sul genere 
di R-Typ&, e non è solo spet- 
tacolare da vedere ama in- 
concepibile nella sua deva- 
stazione. Arturo salta da una 
piattaforma all'altra, sale e 
scende scale, sconfigge me- 
ga-cattivi (date ^occhiata 
alle foto per vedere sino a 
che misure arrivano 1 ) e crea 
un sacco di confusione in 
ogm livello come e meglio 
che nel suo primo gioco 
Lezione frenetica del primo 
GhQsts'n'Gobiins è luna li, 
ma con nemici molto più diffi- 
cili da sconfiggere e sezioni 
terribilmente impegnative. 
Ghouis'nGhosts è decisa- 
mente iJ miglior titolo Capcom 
mai prodótto, e ci vedsamo 
già ie code nelle sale giochi 
per poterlo provare,., 


D opo 7 'he MiJtn tvent fa 
Konamt sembra stare 
scadendo un po’ nella 
produzione di coin op. Thvn- 
dercross non e certo il piu 
grande successo delle sai© 
giochi, ed Hot Chase potreb- 
be non sopravvivere al con- 
fronto con Power Dnft dell a 
Sega o Chase HO dulia Taiìo, 
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Una succosa nov/fà per tutti i fans dei glorioso Ghosts’n’GobCins: Ghouls'nGhosIs 



Persino la seri© dei Nemesi* 
sembra essere un po' passa- 
ta di moda. 

La stessa cosa si può dire di 
quesfullima macchina chia 
mata Gang Busters. Due poli 
z lotti (che ricordano strana 
mente certe scenétte di Stan- 
ho ed Olilo) sono di pattuglia 
a Crimesvilte USA - la città 
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piu "dura" del mondo. Questa 
sarà forse un’idea relativa 
mente nuova nel mondo dei 
coin-op, ma anche un conce- 
pì innovativo non solleva 
questo gioco dal suo datatis- 
simo stile di gioco alla Gom- 
mando, 

Dei criminali stanno girando 
liberamente pei la citta eo e 
compito di uno o due poliziotti 
fermarli. Criminali, spacciato' 
ri, rapinatori ed altri cittadini 
dalla parte sbagliata della 
legge persistono nel cercare 
di eliminare i due eroi, ma 
una balla scarica di piombo 
rovente li convincerà a cam- 
biare idea. Oltre che raggiun- 
gere il livello successivo, lo 
scopo del gioco è di arrestar© 
i capi banda che se ne vanno 
in giro con delle borse piene 
di denaro rubato che vanno 
raccolte e depositate in una 
camionetta della polizia che 
passa di tanto in lanto in mo- 
do da acquistare così armi 
più potenti. L'azione pane da 
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COIN-OP 



un fetido molo, prosegue per 
le strade della città ed altri 
schermi che non rappresene 
tano una scelta molto brillan- 
te di fondali, 

\\ gioco è comunque grafica- 
mente accettabile, e non 
manca di un paio dì tocchi 
umoristici. Se volete un gioco 
poliziesco veramente diver- 
tente provale A.P.B* della 
Atari, mentre sa vi piacciono i 
buoni remix di idee vecchiotte 
anche questo giochino non vi 
dispiacerà. 

Capisco come i giochi alla 


Commando possano ancora 
piacere, ma bisogna ammet- 
tere che hanno bisogno di 
idee nuove per poter soprav- 
vivere, Con Gang Bustors 
non c'è niente che vi tenga 
realmente incollali alto scher- 
mo, e t'aggiunta del secondo 
giocatore e di alcune sezioni 
a scorrimento orizzontale 
possono essere dei piccoli 
tocchi che riescono a rendere 
meno tragico un gioco deci- 
samente deludente. 


Se avete visto il film, ricono- 
scerete un sacco di scene: iE 
garage, la fabbrica di droga 
e persino Ea sede cenirafe 
della Omni Consumer Proda 
cts Con le capacità grafiche 
del team della Data East usa- 
te al massimo, l'impatto visivo 
è impressionante 
Delle armi extra racimolabìli 
lungo il percorso migliorano 
la potenza di fuoco del cibar- 
poliziotto contro manìaci ar- 
mati di seghe elettriche, col- 
telli, ed altre amenità o che 
cavalcano rombanti motori 


dette. Anche se l'idea non è 
delle più originali, le armi 
extra hanno lo stesso effetto 
devastante del film - e definì 
scono bone la pi rota "Ultra 
violenza* 

Tra un quadro © l'altro il Ru- 
bo Co p se la devo vedere con 
un rapinatore che tiene una 
donna indifesa come scudo, 
e mostrare la sua abilità di ti- 
ratore scelto m una sequenza 
in 3D Queste sezioni aggiun- 
gono vita a quello chu potreb- 
be altrimenti essere un gioco 
un po' ripetitivo. 


fiOBOCdP 


a Ocean ha appena 

L pubblicato la sua versio- 
ne dei computer game 
relativo a questo perso- 
naggio, e con le videocasset- 
te uscite da poco sul mercato 
questo non poteva essere il 
momento migliore per far 
uscire un coin-op ispirato al 
frlm. 

Ambientato a Dèlta Csly, Ro 
hoCop presenta una specie di 


Judge Dredd metallico nei 
suoi giri di paltugtia per la cit- 
tà. freddando lutti coloro che 
non gli vanno pertico iarmen te 
stirpatici. 

L'influenza di Dragati Ninja è 
evidente durante tutto il gioco 
mentre il personaggio princi- 
pale si muove lungo der fon- 
dali urbani a scorrimento oriz- 
zontale disastrati dalla crimf- 
nalità imperante. 


MAOE THE 

AMERCAN WAY 


Il confronto con 1 ED209 è ve 
rame ni o spettacoli e. ed n 
nostro gigantesco cyborg 
sembra minuscolo a confron- 
to del tiroide da battaglia, in 
una scena in iipico stile 'ecco 
l'ultima speranza della Terra 
che distrugge l'enorme nave 
madre dei nemici*. 

Se vi è piaciuto il film [& soro 
pochi quelli a cui non è pia- 
ciuto). sarete affascinati dal 
coin-op La presentazione è 
semplicemente superba, cor 
la figura imponente del Robc- 
cop che appare dalle ombre 
brandeggiando le sua enor 
me pistola. In ©guai modo, le 
musica ed il parlato sono stai 
tratti direttamente dal film 
Grandioso. 


i * rv on ch /q.4 
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sì abbiamo accontentato tutti 
quelli che ci stanno telefonando 
da alcuni mesi!) 

MEMORIA: quelli della NEC, la 
casa produttrice giapponese, 
sono molto riservati. Si pensa 
che sia molto ampia. 
MICROPROCESSORE : anche 
questo è top-secret. SI suppone 
sia un chip 8-bft appositamente 
progettato, sebbene alcune fonti 
lo danno come un 16-bri, 
RISOLUZIONE : 320x256 (fino a 
32 colori di fondo a 32 colon per 
gli sprite nello stesso isiante). 
PALETTE CROMATICA : 512 
colori e sfumature, 

SUONO 6 canali attraverso TV 
o monitor, 

VIDEO TV o monitor (attraver- 
so l'interfaccia inclusa), 
FORMATO DEL SOFTWARE : 
speciali cartridge a sola lettura 


□Q 


Il Sega Master 
System al completo 


— niente dischi o cassette. In 
Giappone cominciano ad appa- 
rir© 1 primi giochi su CD-ROM, 
PORTE : slot per la cartridge, 
una porta joystick, una grossa 
porta di espansione (probabil- 
mente per colfegare due PC En- 
gine nei giochi in doppio), 
SOFTWARE: soltanto giochi. In 
Gran Bretagna sono disponibili 
una dozzina di titoli 

SEGA MASTER SYSTEM 

PREZZO : la console completa 
di game controller © un gioco sì 
aggira sulle 299.000 lire (l’unica 
fonie a cui d siamo potuti rivol- 
gere è stato il nostro inserzioni- 
sta, Va Sterline di Bologna, per 
cui i prezzi possono variare, an- 
che se non di molto), 
RISOLUZIONE 256x192 (fino a 
64 colori contemporaneamente). 
PALETTE CROMATICA : 64 co- 
lori a sfumature. 

SUONO su 3 canali attraverso 
la TV o un monitor, 

VIDEO. TV o monitor, 
FORMATO DEL SOFTWARE : 
cartridge o RGM-GÀRD dì tipo a 
sola lettura — * niente dischi o 
cassette. In genere il prezzo 
delle R0M-CARD è di 39,000 li- 
re circa, mentre le cartucce si 
aggirano sulle 75/79.000 lire. 
PORTE: slot per le cartridge, 
due ingressi per game control- 
ler,, ingresso TV, ingresso moni- 
tor (tipo DIN) e porta di espan- 
sione. 

SOFTWARE : solo giochi, per la 
maggior parte conversioni di 
giochi da sala Sega. 

ATTENZIONE: questa sezione 
tecnica è — per diversi motivi 
non dipendenti da (fa redazione 
— incompleta. Ci 
scusiamo soprattut- 
to con gli utenti dì 
MSX2 1 ma stiamo 
raccogliendo le ca- 
ratteristiche tecniche 
di tutte f& principali 
marche per stilare 
una tabella come si 
deve. La sezione 
Nero su Bianco ver- 
rà comunque ag- 
giornata anche in 
caso di nuovi ingres- 
si sul mercato, e 
preghiamo tutti voi 
di segnalarci even- 
tuali mancanze c er- 
rori. naturalmente 
basandovi su dati 
ufficiali ed accurati 
Fatevi sentirei 
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tor videocomposito* 

VIDEO, TV oppure monitor vi- 
deocomposito con presa sepa- 
rala per l'audio. 

FORMATO DEL SOFWARE: 

speciali cartridge non cancella- 
bili della Nintendo, Nonostante 
alcuni sforzi da parte di note ca- 
se dì software ìndipendenti, non 
è disponibile alcuni titolo su di- 
sco o cassetta per la console, il 
produttore giapponese realizzò 
una volta un disk drive, ma il 
progetto fu abbandonato a cau- 
i della pirateria, 

PORTE porta per game controi- 
cartridge, per TV e moni- 
-i audio/videocomposito. 
SOFTWARE : soltanto giochi, 
con prezzi tra le 47,000 e le 
85.000 lire, a seconda dei titoli. 
Fino ad ora è ‘dato distribuito 
poco softwaie ■ 4* (ma '.sono 


in arrivo nuovi titoli), mentre in 
Giappone e negli USA sono di- 
sponibili centinaia di titoli famo- 
sissimi, Nei Regno Unito la Nin- 
tendo ha promesso la commer- 
cializzazione di almeno due 
nuovi titoli al mese, e pertan- 
to riguarda l'Italia vi sapremo di- 
re qualcosa molto presto. 

PC ENGINE 

PREZZO in Inghilterra una dira 
pari a 175 Sterline (400,000 lire 
circa) per la console, l'alimenta- 
tore, un joypad e l'interfaccia 
monitor (RGB o SCART), Dispo- 
nibile solo tramite: Micro Media, 
32 Claygate Read. Wimblebury, 
Staff ordshire WS12 5RN, (e co- 
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* Ouo gare durissime | 

* Scelta fra una gara COn 
pio giocatori o contro il 
computer 


bte per: CBM 64/128 • Disponibile presto 
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metteranno alla pcovaw,^| 
coraggio ed ardimento, spìmiv^ 

limite assoluto' 

Devi usare movimenti delicati e 
veloci Avrai bisogno della massima 
accuratezza e di nervi di acciaio. Ti 
occorreranno forza, resistenza, abilità 
artistiche e fisiche. E soprattutto, 
dovrai avere il desiderio e la 
risolutezza di vincere! 


Le ambizioni degli atleti da tutti \ 
gli angoli della Terra culminano in 
questi campionati E qui, infatti, che il 
fior fiore dell'élite sportiva si è 
radunato, in questa occasione 
irripetibile, per conquistare i titoli piu 
ambiti che siano noti alt* uomo 

Ora la Epyx li off re la possibili!/! di 
competere con i migliori sportivi del 
mondo in otto gare sportive che 
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